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AMINEWS 


21. czerwca zostało ogłoszone ostateczne 
sfinalizowanie umowy pomiędzy Escomem a 
ViScorpem, dotyczącej przejęcia Amiga 
Technologies. Transakcja, opiewająca na 
sumę 40 milionów USD, spowodowała, że 
ViScorp stał się właścicielem wszelkich 
praw intelektualnych związanych z Amigą, 
komponentów i gotowych dóbr (wyjątek sta- 
nowi znak towarowy Commodore). Amiga 
Tech będzie kontynuować swoją dotychcza- 
sową działalność, polegającą na produkcji i 
dystrybucji Amig. VIScorp natomiast ma 
zamiar zająć się rozwojem technologii i 
systemu operacyjnego, by produkować w 
niedalekiej przyszłości Amigi nowej genera- 
cji (nie podano jednak żadnych konkretów). 
Przy czym szefowie firmy ostrzegli przed 
beztroskim wykorzystywaniem AmigaDosu 
przez liczne firmy, zapowiadające budowę 
własnych klonów Amigi, bez zakupu odpo- 
wiednich praw licencyjnych, które będą 
udzielone wszystkim zainteresowanym. W 
ten sposób nowi właściciele Amigi mają 
zamiar kontrolować sytuację na rynku. 

A tymczasem już (?) w czwartym kwartale 
tego roku pojawić ma się w sklepach nowe 
urządzenie nazwane Universal Internet-Televi- 
son Interface (UITI), które ma umożliwić użyt- 
kownikom telewizorów korzystanie z takich 
dobrodziejstw, jak pełen dostęp do Internetu 
(e-mail, chat, WWW itd.) oraz korzystanie z 
usług on-line. Umożliwiać to będzie oparty na 
Amidze hardware (wzbogacony o modem 
14.4) i specjalne oprogramowanie, zaopa- 
trzone m.in. w czcionki o wielkości pozwala- 
jącej na swobodne czytanie z ekranu telewi- 
zora tekstów, przy zwykłej odległości od 
odbiornika. Możliwe też będzie ściąganie tek- 
stów i grafiki, a wszystko sterowane będzie za 
pomocą pilota. Pełniejsza wersja tego urzą- 
dzenia, Electronic Device (ED), pojawi się na 
rynku dopiero w przyszłym roku. 

Poprzedni właściciel Amigi, Escom, popadł 
natomiast w takie tarapaty, że najprawdopo- 
dobniej skończy się to bankructwem i licyta- 
cją, a w najlepszym wypadku głęboką restruk- 
turyzacją całego przedsiębiorstwa, polega- 
jącą przede wszystkim na zwolnieniu prawie 
połowy pracowników i wyprzedaży sieci skle- 
pów oraz firm „towarzyszących”. 

Dużą aktywność wykazuje ostatnio Pha- 
se5. Firma ta wypuściła na rynek nową 
serię kart turbo wyposażonych w procesor 
MC68040 40 MHz. Występują one w trzech 
rodzajach: dla A1200 w obudowie tower, dla 
A2000 i dla A3000/4000. Łączy je ten sam 
typ procesora, możliwość upgrade u do MC 
68060 i niezwykle niskie ceny. Wersja dla 
A1200 nie jest możliwa do wykorzystania w 
seryjnym modelu, gdyż ta „czterdziestka” 
zanadto się nagrzewa i należy jej zapewnić 
odpowiednie chłodzenie. Za to Blizzard 
1240 kosztuje w Niemczech tylko 549 DM (w 
go CISNEJ oC 7e (oj ofojo (o) oJ I JWNICYZICO 
cznie przekroczy 1100 zł.), wersja do A2000 
699 DM, a do A3000/4000 749 DM. 

Prócz tego już teraz powinna być 
dostępna nowa wersja karty graficznej 
CyberVision64/3D, opartej na nowoczes- 
nym układzie Virge firmy S3. Głównymi atu- 
tami tej karty będą: sprzętowe realizowanie 
takich efektów, jak cieniowanie, teksturo- 
wanie i inne w czasie rzeczywistym, możli- 
wość podłączenia taniego dekodera MPEG 
(349 DM) oraz opcja wykorzystania karty 
jako flicker fixera (za 149 DM). Cena samej 
karty również jest bardzo atrakcyjna: z 2 MB 
449 DM, az 4 MB 599 DM. 

opracowanie: KB 
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ULTIMATE SOCCER MANAGER'95/96 


Nie jest to nowa gra, ale upgrade do poprzedniej (i bardzo dobrze). Data dyski uaktualniają 
składy drużyn, ich pozycje w tabelach oraz zawierają pełną „obstawę” na Euro 96. (RB) 
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OTM nie próżnuje i pracowicie wywiązuje sę ze złożonych zobowiązań. Już wkrótce ukazać 
ma się kolejna strzelanina tej firmy — Atrophy. Gra ta zapowiada się na superprodukcję, o któ- 
rej atrakcyjności, według zapewnień autorów, powinny decydować takie elementy, jak: 

e świetna oprawa graficzna (HIRES LACED). 

e ponad 3 MB doskonałej jakości dźwięków, 

e sześć olbrzymich poziomów do spenetrowania, 

e 12 strażników końca/środka poziomu, 

e ponad 5000 klatek animacji, 

e 60 i więcej obiektów jednocześnie na ekranie, 

e ponad 300 kolorów na ekranie podczas gry, 

e sterowanie z klawiatury lub joystickiem, 

e możliwość równoczesnej zabawy dla dwóch graczy, 

e inteligentni, losowo pojawiający się przeciwnicy, 

e niezwykle płynna animacja, 

e gra nie zwalnia nawet przy opcji jednoczesnej gry 
dwóch osób, strzelających z maksymalną siłą ognia. 

Gra dostępna będzie tylko dla posiadaczy maszyn 
wyposażonych w kości AGA, początkowo na dyskiet- 
kach, a później także na kompakcie. 

Bliższe informacje można uzyskać pod adresem: 

OTMGQGOTMlItd.demon.co.uk 





qm Capital Punishment. Na razie ukazała się kolej- 


NRAPPED 


Kolejną grą, która wychodzi, wychodzi i nie może wyjść jest Trapped. Jest to rolplej w scene- 
rii 3D. Kolejne wersje demo utwierdzają nas w przekonaniu, że będzie to spory hit. Gra zawiera 
wszystkie elementy rasowej gry RPG, a engine 3D można dostosować do szerokiej gamy kon- 
figuracji: od gołej A1200, po procesor 060 + FAST. (RB) 
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4 AGY TRIĘCE MIE UDYE TÓJ 


R Szefostwo stwierdziło, ż doskonale sobie radzimy sami i postanowiło wycofać się z kiero- 
wniczych funkcji ACS. Nie oznacza to jednak żadnych radykalnych zmian. Owszem, mamy w 
planach niewielkie modyfikacje, jednak są one podyktowane waszymi ankietami. 


Wprowadziliśmy nowy dział: WŁASNE ZDANIE, w którym będziecie mogli poznać opi- | 
nie ścisłej redakcji na temat opisywanych nowości. Często różnimy się w ocenie danej | 
gry, a recenzja może być tylko jedna... Poza tym tutaj (w odróżnieniu od recenzji) 





możemy być subiektywni, niech Was zatem nie zdziwi opinia „Nie lubię strzelanek” czy 
„Bezkrytycznie uwielbiam platformówki, więc i ta bardzo mi się podoba”. Oczywiście 
wszyscy redaktorzy nie są w stanie dogłębnie poznać wszystkich gier, zatem wybaczcie 
nam, jeśli w tabelce znajdą się puste miejsca. 


Jeszcze jedno: pozostałą resztkę wakacji radzę wykorzystać na tournee po wszystkich Alfabet Śmierci cz.3 .....22 

babciach i ciociach, w celu zebrania jak największej ilości kasy, bowiem w następnym nume- AmiLab .......4ssssassss1034:1. Ż4 

rze opowiemy Wam, na jaki osprzęt możecie wydać pracowicie zebrane pieniążki. Aminet 12 ............«:-««2« ,35% 
Rafał Belke 
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AERIAL RACERS (A1200) wyścigi w stylu Skid MarkS  .............-s:--ss-sssssssssssssssssssssss 6zł 
ALIEN BASH (A500+/600/1200) pełny etap, jak ChaosEngine -..........1111111111111::-- 6zł 
ALIEN BASH II (AMIGA/2 Ram) najlepsza strzelanina PD, odlot ...............1.-1-.- 12zł+ | 
ALIEN BREED 3D (A1200) Doom na Amigę, obszerna lokacja .......---:-1111+1:::11+1++:+- 6zł 
ALIEN BREED 3D II Killing Grounds (A1200+Fast) pełny 1 etap -............-1111-11:1+++- 6zł 
ALIEN F.F. (AMIGA) misje gwiezdnego rebelianta, miodzik -........--2s:-nss:ssssss-1:1-: 12zł+ 
AMIGA GNU CHESS (A500+/600/ 1200) doskonałe szachy ......1::1112111+111:1+1121:21++ 6zł 
AMIROBBO (AMIGA) największy przebój na ATARI, już na AMIGĘ ..............-.1---. 6zł 
ALLADYN (A1200) 1 etap gry na podstawie filmu Disneya ......-.-11:4-1:::::2:-2+11:1r:1+21+ 3zł | 
ARGUS (A500+/600/ 1200) strzelanina z góry, dobre tempo ........--1---4-21+-11---+-++:-» 6zł | 
BANSHEE (A1200) 1 etap najlepszej strzelaninki świata ........-4:1:+1:+41:+--:s::-+::1-24:2:11 6zł 8 
BLOB KOMBAT (A1200) 2 bojowo nastawione krople, 2 graczy .......-111111-1-1-:- 12zł+ 
BOMB PAC (A1200) miner 8 pacman w jednym  .....-.----e---susssssresessesesrenennsnznarrenses ze 4zł | 
BOMBER BASE (A1200HD) 2 graczy, podkładanie bomb i buum, 2d .......1.1111--: 6zł 
BOMBER BOY (AMIGA) pakiet gier dla 2 graczy, miner, tron -........1-111111-2:+::::::::2-1+ 6zł 
BOPPIN (AMIGA) uwalniasz duchy swoich kosmicznych braci .....:u:+ss:essns::1:2::::++ 4zł 
BOULDER DASH (AMIGA) zjadacz diamentów w akcji ....1.1-4421-4:4:-:-n+:-nsss0:20s2ss4081: 4zł 
BOUNCE'N BLAST (AMIGA) musisz przejść zaczarowany Świat ...........-11-111::--+-+» 4zł 
BRATWURST (A1200) latasz pojazdem w labiryntach, 2 graczy ......--:::::1:::::4:1::1: 6zł 
BREAKIN BRIKS (A1200HD) super paletkowa odbijanka, LHA —............--.1::11111-:- 5zł 
BREAKING HEADS (OS2/2Ram) ładna gra karate, 3 dyski _......1-1:21:2:1+::1:-s:1:s::» 12zł 
BREATHLESS (A1200) super etap najlepszego Dooma na Amigę _.................. 12zł+ 
BREATHLESS 1.1 (A1200HD) nowy etap przeboju, nowy engine! -.............:...- 12zł+ 
BREED 96 (AMIGA) jedna z najlepszych gier strategicznych S/f ........:.11111111+1++ 12zł+ 
BRUTAL PAWS OF FURY (AMIGA) karate, 1 przeciwnik —.......-.-1-::-ssss:ss:ssrs2nn:n:01220+ 3zł 
BUNNY BRICKS (A500+/600/ 1200) królik odbija paletką kule -..............-1-11:12::-+»- 4zł 
CANNON FODDER II (AMIGA) dodatkowe 4 levele tego przeboju -........--1-1-1111:-»:- 6zł 
CANNON FODDER II (AMIGA) następne 4 levele (kosmiczne) .......-..-1111-1-1+1:+«+*« 6zł 
CAPITAL PUNISHMENT Demo (A1200) najlepsza karate, 2 graczy ......«11111111111-1- 4zł 
CARD GAMES DELUXE (A1200) Poker 8. Black Jack, 3 dyski ...........-...i1+11++-1-+---- 9zł 
CHANEQUES (A500+/600/1200) gra podobna do Lemmingów, 2D —............ 12zł+ 
CHARLIE CHIMP 2 (A500+/600/ 1200) gra dla całej rodziny  ........-..s--:-sssv::1ns1:::- 6zł 
CHARLIE J.COOL (AMIGA) pełny etap klawej gry zręcznościowej  ...-..-.11-4:11-11--- 4zł 
CHARR (AMIGA) to samo co TANKS, dużo nowych broni «.1.1--120:4s+4:s4::::42n:2::1s24:1124+ 6zł 
CIRCUS (AMIGA) rozwalasz balony kumplem z Cyrku  -...2---e--0-:--nsessesses4snssurr44e04200: 6zł 
CLASSIC ARCADIA (AMIGA: dla matych dzieci — ..-e::2+«+e-0s:sessssss4s0sesw4s00ene4rnneessreaztzasi 6zł 
CLIME!NG UP (A500+/600/ 1200) bardzo tadna gra logiczna ........-1------110-1-11+-1=: 6zł 
COALA (A1200) jedna misja najnowszego symulatora śmigłowca  .......-1-1-11111-++-1-- 6zł 
COLONIAL CONQUEST II (AMIGA) strategia kosmiczna  .....:12.1-42141:-4:::e::4:ss1420:2:: 4zł 
COMBAT 3 (A500+/600/ 1200) 2 graczy, kierujesz komandosem | ...........-..-:.--+-+» 6zł 
CONQUEST (AMIGA) rozbudowujesz imperium, starożytny RZYM ....:1::::2::1:1::+2»- 6zł 
COOKIE (AMIGA) dla małych dzieci, zbierasz składniki ZUPY ....--2::--4:-:s-uns2:1:0::0+ 4zł 
CROAK (AMIGA) przeprowadzasz żabę przez zatłoczoną jezdnię ......1-11+11-+1:1-11--+- 4zł 
CYBERGames (AMIGA) walki na miecze, niesamowita grywalność -..............:.. 12zł+ 
CYBERGames (A1200) walka na miecze, wersja AGA, 3 dyski -.............-------11---1+ 15zł 
CYBERMAN (AMIGA) zjadacz kropek w 3 wymiarach .1....---s:«sessssssss:2rs:s:4:4::4::54420:: 6zł 
CYBERSPHERE (AMIGA) super odbijanka  .......----.-2:---n-n-ss-2:ses42sssessnesastrasestenesezazeze 4zł 
CYBERTECH (A1200) coś jak Alien Breed, chodzisz komandosem ............--11+:1+« 6zł 
DEATH OF NIGHT (AMIGA) morderstwo, jesteś detektywem, Sdyski —............... 15zł 
DEATH MASK (AMIGA) Amigowy Doom, 1 pełny poziom .....1.----+-+ss-::u:ssssesususrssasrs: 6zł 
DESERT APACHE (AMIGA+HD) symulator śmigłowca FMV, 4 dyski ..........1.1-» 15zł 
DOG FIGHT (AMIGA) walki samolotów i śmigłowców, 2 graczy ....--:s:s:-21112:141:1:::+ 6zł 
DRAGON 2 (AMIGA) 2 graczy, kierujesz samolotem, Smokiem _ ....1-11:12:4211111:111:11++ 6zł 
FANTASY FORCES (AMIGA) rozbudowana gra role-playing  ......-.-.-1:::2+-:1:::::1-11:+ 6zł 
FEARS II (A1200) DOOM na AMIGĘ, obszerna lokacja — .....-.1:-+-4:-+:--:::n-2:-:1:10:1144:1:- 6zł 
FINAL SPLATT (A500+/600/ 1200) dla 2 graczy strzelanina ..........2::--u-us-ssisvn:ss:::: 6zł 
FIREBALL (AMIGA) wspaniały zestaw gier logicznych .......-..-2:4--ususnnsnesseasssssnentaenna 6zł 
FRIDAY NIGHT POOL (AMIGA) najlepszy bilard PD -........-.-.2::4-ssssss04ssrss0s0ssns4uu4420: 6zł 
GALAGA II (AMIGA) super strzelanina z automatów .........1.0-1:-41n-4--n-ensssasessesaesznannnae 6zł 8 
GALLEONS (AMIGA) 2 graczy, 2 galeony przeciwko SODIE .......1114:+:-1:2:+:r:2::0::2:1+ 4zł 8 
GIDDY (AMIGA) chodzisz gościem z wielkimi łapami, przyg.ZT.  -.----ne-n-uuu-eussusrsassee 6zł 8 
GLASSBACK (AMIGA) gra zręcznościowo- platformowa  ....1-------u:ssussssnsznsss2020s2n111» 4zł 
GLOOM DELUXE (A1200) następny Doom, pełny pierwszy poZIOM — ...1.11-1111111++:» 6zł 
GLOOM (A1200) najlepszy Wolfenstein na Amigę, krwisty | ...........:-4:::s-:r-:n:n-111:4++ 6zł 
GLOOM Next (A1200) następne super levele, 2 dySki .....2.-.::-s:2:-sssuanssxsxs+e91*4+44:2+ 12zł 
GONKS (AMIGA) musisz doprowadzić stworka do WyjŚCIA -...-1-2:-«+ss-+s::s::::0:24-+::4::13 6zł > 
GRAVITY FORCE 2 (AMIGA) coś jak Roketz,2 rakiety, 2 graczy ....---21-1111:+1++-+--+-» 4zł © 
HIGH OCTANE (AMIGA) wyścigi samochodowe Z góry ..+:2:++s:ss«:-s:sr1s4174:4::4++4:3: 4zł 
HOI (AMIGA) platformówka ze smokiem, dużo dobrej zabawy  ........--+:::-1+14:-1:+n:1s:«+ 6zł 
HOI AGA (A1200) to samo, wersja AGA. 1-.1.12+:-14+00::s4:90::4:2r0s4snennsenaanneznseenaeznazewyze 6zł © 
HOT BLOX (AMIGA) najlepszy tetris dla A600/600 —.........-.-121--:+:+»-ss+sss2n-sssnrnssnnarsz0:2 6zł 
HYDROZONE (AMIGA) wektorowe gwiezdne tunele, zręcznościowa -...........-.---- 6zł 
HYPERACE (A500+/600/ 1200) wyścigi samochodowe, 3 dySki .......1--1:111-:1-1»- 12zł 
IMPERIUM ROMANUM (AMIGA) strategia, rozbudowujesz imperium —..........-.....- 6zł 
ITS THE PITS (0S2HD2Ram) latasz pojazdem, tunele, LHA -..........-.::ssnsessss:s:n1:411: 5zł 
JOUSTER 3 (AMIGA) latasz i strącasz przeciwników  .......2.-1-2:102021-ssss:+4:940020420290040208 6zł 
KNOTTY (A1200) gra logiczna, super grafika  ........---:-:-ssnsssessssreesssenzeszaaanznaanzazzaztzeae 6zł 
UŻYTKI 

ABASE (A500+/600/1200) najlepsza baza danych PD —...........--+:-ssse:ss+:s:xs:» 20złPL+ 
ACTION REPLAY (A1200) odpowiednik sprzętowego Actiona ....1.-111::1:4:::+:::1::1+- 6zł | 
ALIEN (A500+/600/ 1200) encyklopedia UFO, 9 dysków .......1----1---1:00:11:40:1:+::1:1 35zł | 
AMIATLAS (OS2HD2Ram) doskonały atlas, dołączona mapa RFN -.........-.11++-+++--- 6zł 
AMIATLAS-MAPY (wymaga programu AmiAtlas) mapy POLSKI, WĘGIER -........ 4zł 
AMIBROKKER (OS2HD2Ram) najlepszy program do obsługi giełdy ............ 4złPL > 
AMOS Progs (AMIGA) małe przykładowe programiki w AMOSIE _.....-112111111:1++1-+++:1+: 4zł | 
ANIMS (AMIGA) animacje, różne okazje (śluby.....), 4 dyski .....-....-1:s:-n:::::::n4-:+- 20zł 
APPLE 2000 (A1200) emulator najstarszego Maca, dużo gier,3d ........111-:1111--«»- 15zł 
ARJ,LHA,LZX,ZIP (0S2) dekompresja archiwów PC i Amiga 

ASTRO 22 (AMIGA) astrologia dla każdego ....1:1:2+-+2-::ssrs2ssss:s2s8s42r0u90enr9reeeenratzazaaa0: 
AWORLD (AMIGA) atlas świata, mapy, dane, zestawienia ..........-..1::1++1+11211:1-+1+: 10zł+ 


BITMAP COLOR FONTS PL(AMIGA)polskie kolorowe fonty bitmapowe -......... 10zł 
COLOR F.M. (082HD4Ram) rozbudowany edytor fontów bitmapowych 
DEMO MANIAC (AMIGA/2Ram) demo najlepszego programu do dem 

DIGI BOOSTER (AMIGA) 8 kanałowy program muzyczny, demo, 2D -.............-.---. 
DIGITAL BREADBOARD (500+/600/ 1200) pakiet dla elektroników —............-1«:«. 
DYNAMIC SKIES (AMIGA) mapa nieba, galaktyki ........----:-sss-essusssssarsssrsseseszenenzoznaeee 
ECALC (AMIGA) okrojona wersja ECalc PLUS .....1-1:---1:4-:2sse:ss:s2s2n-0200n00304944404000038 
ECALC PLUS (A500+/600/ 1200) arkusz kalkulacyjny z opisem —............... 





KIEKIOFFKYE 


Firma Anco wydała czwartą już część Kick Offa. Być może mieliście 
okazję zobaczyć wersję na tej gry PG. Niestety amigowy Kick O A WENZE 
cetowym ma wspólny chyba jedynie tytuł: na niedosowych dyskach otrzy- 
mujemy totalną kiłę. Grać można w trybie 2D lub 3D (oba fatalne). Jedynym 
plusem gry jest szeroki zestaw uderzeń piłki (do gry przydałby się dwuprzy- 
ciskowy joystick). Gra działa na wszystkich Amigach. (RB) 


OLIMPIADA'96 


Dla wszystkich polskich sportowców, za cienkich, by pojechać do Atlanty 
oraz dla lubiących uprawiać sport siedząc wygodnie w fotelu i zajadając 
pączki firma L.K.Avalon przygotowała grę Olimpiada'96. W programie 
bieg na setkę, skok w dal, strzelanie z łuku, rzut młotem i oszczepem i 
strzelanie do rzutków. Na wszystkie Amigi. (RB) 


gracz ka 
się na swoich c dach. Z cza: 
ym kie z prowadzą do 


zego tj p m teraz mini- 
m? Ta gra uczy przede 


wszystkim tego, że nie warto nie. 
robić — wydanie kupy forsy na 


zakup. od Amerykanów pasa 
-dla lotniska może 


Się amunicja, a szef tajnej policji ażał za komunistę 

jdzie chciał za mną współpracować, nawet za kupę me hd, - 
Jak większość gier pochodzących zza naszej zachodniej granicy Carib- 
bean Disaster jest pełne humoru, świetnej grafiki, naa A czyli 
mówiąc pozę A" jest świetna. i ra 
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EDD (A500+/600/ 1200) tworzenie układów elektronicznych  .....-:-un-+1:20:0:2::+0:-- 6 zł 
EDWOROD (AMIGA) edytor tekstu z polskimi fontami i opisem —.......-.-1----1-+----: 10złPL 
EDWORO (A500+/600/ 1200) znakomity edytor tekstu w stylu CEDa ......... 10złPL 
EPOCH MASTER (AMIGA) kalendarz, notes, arku8z  .........------u:-::s:ssssssssn-sn:420:2:+420:+ 5zł 
FILER (O0S2HD) konkurent OPUSA, LHA  .......2.12:s+ss+sssss-ssssessenezsszenem0aewaeowawe rena nawne 5zł 
GFXLab24 (A1200) pakiet do obróbki grafiki, coś jak ADPrO ..........-1-s-:ss:2:1:::::1: 10zł 
GFX Tools 1 (0S2/2Ram) do konwersji GIF, PCX, JPEG  .......-..-1------sssvs:-s:rs00::+ 10zł 
GOLD 1 (0S2) mix wybranych programów, LHA cz.1, zalecany HD  .........::-1::-++++- 4zł 
GOLD 2 (0S2) mix wybranych programów, LHA cz.2, zalecany HD -..........--..------ 4zł 
GOLD 3 (082) mix wybranych programow, LHA cz.3, zalecany HD  .......--.1-:-+++*-- 4zł 
GOLD 4 (OS2) mix wybranych programow, LHA cz.4, zalecany HD ...............-.--+-. 4zł 
GOLD ED (0S2HD) doskonały edytor dla programistów, LHA —............-------:-+---- 10zł 
GUIDE 1 (AMIGA) opisy po polsku programów Imagine,Light Wave 10 <..........-..----. zł 
IMAGE KNIFE (A1200HD/Fast) program do obróbki grafiki —........---.---:snsns:-::-2- 15zł 
IMAGE STUDIO (0S2HD2Ram) największy konkurent Image Knife —............1--1- 15zł 
KICK START 1.3 (A1200) system 1.3 A500 dla A1200  .........-.--.--sse-nn---msnssr12:1:11-1:: 3zł 
KOPIERY (AMIGA) zestaw z rozbudowanymi kopierami _ .....1:-14:+ss+sssu:+:0-20::0::0s:2+:20-- 6zł 
LYNX (0S2HD) kolejny doskonały pakiet do obróbki grafiki  .........usesssmsssssxzsxx.»2 15ZŁ 
MAGIC64 (A1200HD+Fast)najlepszy emulator C64, duże wymagania -.............. 6zł 
MAGIC WB (0S2HD) Twój Workbench będzie super ładny, LHA  .........---1-11-2:+-« 5zł 
MAGNIFI CAD (A1200HD) pakiet CAD —........-.-.2-:------ss--ersesseeesruseunsaseenareaewaewaezeecanzweee 6zł 
MAIN ACTOR (0S2HD) najlepszy do obróbki animacji, także PC —.............1:-----»»» 5zł 
MUSIC L.E.(A1200HD) 8 kanałowy, pełny edytor MUZYCZNY  .....--:-u---snesssresensrssse0s 6zł 
MUSIC STUDIO (AMIGA) wszystko do rypania i pisania muzyki — .....--1::::-2:---:--1--«--- 6zł 
MUSIC STUDIO (A500+/600/ 1200) to samo, tylko najnowsze —.........1+:1::11:1111:11:+: 6zł 
MUSIC STUDIO AGA (A1200) wszystko co najnowsze na AGĘ-..............--.1+-1--:--- 6zł 
M.S.TOOLS 1(0S2) mix wybranych programów muzycznych,LHA Cz.1 ......-11--12-» 6zł 
M.S.TOOLS 2(0S2) mix wybranych programów muzycznych,LHA CZ.2 .....-11--:-». 6zł 
OctaMED (AMIGA) 8 kanałowy pełny edytor w stylu ProTrackera -..........--1--------1---- 6zł 
PC Music (A500+/600/1200) odpala 32 kanałowe moduły Z PC ....2...1-+112+:1::-+-» 4zł 
PC TASK (AMIGA) emulator PC XT/AT, 2 dyski 21.1-22--2+-1+22-:sesess-unenssssrszznenaznazoznezeee 6zł 
PERSONAL PAINT 2.1 (AMIGA) najlepszy program malarski PD -..............-------.- 10zł 
PL FONTS Pro (AMIGA) polskie fonty wektorowe, 5 dysków-LHA -...........--1--::-. 20zł 
ProTRACKER Ill (OS2) najnowsza wersja do tworzenia MUZyki  ......---1-1++-+1:-+:12:-1: 6zł 
ProTRACKER III (0S2+ HD) to samo tylko na dysk twardy .........-ss:nssssssesssssss6s2::0:10+ 6zł 
PRZEGLĄDARKI (A500+/600) Jpeg,Gif,ff,Animacje FLI/FLC/Anim .......----1----- 6zł 
PRZEGLĄDARKI (A1200) wersja dla kości AGA — ......1-1--+12--1-+n-1:+0:s::s0002:-nnre4470s%0:422022 6zł 
SAMPLES (AMIGA) 4 dyski sampli do PROTrackera ...........----+-+----n-+n-ss-sn:rs20:012: 15zł 
S.HOME TITLER (AMIGA) najlepszy multimedialny pakiet PD —....................... 15zł PL 
SHAPE SHIFTER (A1200+/HD/8Fast) naj.emulator programowy MACA ........ 10zł 
SUPER WB (0S2HD) aby Twój Workbench był piękny i wygodny  ......--1---1--+1-++:-+- 6zł 
SYMPHONIE (1200HD+Fast) edytor muzyczny, 256 kanałów 16bit .......::---111111-:» 6zł 
T.ENGINE (OS2) edytor tekstu, polski opis, fonty i druk ........---:-:--n--nn--sssrsssrssss: 15zł+ 
TOOLS 1 (AMIGA) najważniejsze użytki PD (FileMaster2...) ........-.---1-1--1+-11--:--0----- 4zł 
TOOLS 2 (A500+/600/ 1200) cz.2 (FileMaster3,R6ORG;,LZX...) .1..-1:110:11:02-+00::» 4zł 
TOOLS 3 (A500+/600/ 1200) cz.3 (DMS, LHA -GuiArc, Duper..) ......-.::--11-1-1--+»- 4zł 
TYPE FACE (OS2) najlepszy edytor fontów bitmapowych ..-e----sns-ss-ssss:2s2sn:s0:00202+ 10zł 
ULTRA CONV (OS2HD2Ram) konwersja anim i gfx, shareware —...........-1-11-+--+1++--1+ 6zł 
VIDEO TRACKER (AMIGA) do robienia teledysków, 3 dyski —......-----+1-1-1::0::1::2-1 20zł 
VIDEO TRACKER AGA (A1200) to samo, wersja AGA, 3 dyski — .......1:2:-1:1::1:1:1::+ 20zł 
VIDEO TRACKER Collection (AMIGA) gfx, efekty..7 dysków  .......----s-s-ss-ssssssusns:» 30zł 
VIRUS W.S (A500+/600/ 1200) najlepszy program antywiruSOwy ...11-10:11140-+1-1::1 5zł 
VMORPH 4 Dil. (AMIGA) zestaw do morphingu i obróbki gfx ......----::-11-1»---- 20złPL+ 
ZXAMSpectrum (A1200) rozbudowany emulator ZX Spectrum ......---4:-1::::s:::1:2+-- 6zł 
ZXSpectrum (AMIGA) najszybszy emulator Spectruma -.........-----ssn-nnsessszssensenaensazna 6zł 


* (AMIGA) — działa na wszystkich Amigach 1mega 
* znaczek „+” — dodatkowo dostajesz coś EXTRA 
* znaczek „PL” — pełny opis po polsku ! 
* (A500+/600/A1200) — działa również na przerobionej A500 z OS2.x oraz1MB CHIP RAM 
(OS2HD2Ram) 
* oznaczenie „OS2” — wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x 
* oznaczenie „HD” — wymaga dysku twardego 
* oznaczenie „2Ram” — minimum 2 mega Ram 


DESERT WOLF 

Najlepszy polski symulator. Dużo strzelania i wspaniałej szybkiej 
wektorowej grafiki. Cena 42 zł (dodatkowo gra Gravity Force2) + k.p. 
Na wszystkie Amigi 1 mega. 


PISARZ 3.0 
Najlepszy polski edytor tekstu. Cena 47 zł (dodatkowo zestaw Tools 1) 
+ k.p. Na wszyskie Amigi 1 mega. 


VIDEO BACKUP SYSTEM 

Bardzo użyteczne urządzenie dla wszystkich zbieraczy. Na jednej taśmie VHS180 
można zmieścić około 150 dysków z grami, użytkami, demami. Urządzenie to pozwala 
przenosić zawartość wszystkich dysków bez względu na zapis (standardowy — systemo- 
wy, niestandardowy — często spotykany w demach całodyskowych i i grach). Pewność za- 
pisu na dobrym magnetowidzie i dobrej taśmie jest znacznie większa od zapisu na 
standardowych nośnikach (dyski). CENA 35 zł + koszty przesyłki 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 


P.H. PROLIine 
P.O.Box 36 
056400 OTWOCK 
tel.(0-22) 779-45-24 
(zamówienia: od 17 do 19) 


SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 
Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ przyślij kopertę ze znaczkiem za 55 groszy oraz 


dobrą dyskietkę. Jeśli posiadasz SONY PLAYSTATION lub SATURNA wystarczy koperta 
ze znaczkiem. 
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DRAJCA 


Taką nazwę nosi powstająca gra rodzimej grupy The Next sody oczaNią której demo przy- 


Ce do nas pocztą. Jest to 


) przygodówka quasi-full motion wic 


eo. Tytułowym zdrajcą jest 


pewien amigowiec, który zapragnął przerzucić się na Sony sedioronę W tym celu musi naj- 


pierw sprzedać Amigę. Niestety, Amiga ZZO CC 
oblana herbatą. Do osiemnastej trzeba ją na- 
prawić, wtedy bowiem zjawi się kupiec. 

Trochę danych: „film” odgrywany jest w 
dość małym okienku, w 16 odcieniach szaro- 
ści, ale za to w HIRESIE. Wszystkim rozmo- 
wom i komentarzom bohatera towarzyszą 
adekwatne sample. Demo gry (początek przy- 
gód) zajmuje kilkanaście mega, pełna wersja 
ma osiągnąć 50 MB! Nic zatem dziwnego, że 
grupa The Next Generation ma kłopoty ze 
znalezieniem wydawcy. 

Gra chodzi na każdej Amidze z dyskiem 
twardym. (RB) 


8 ) 


ELBOX NEWS 

* Dla wszystkich, którzy zasypują nas pyta- 
niami o karty turbo do A500 i A600 mamy do- 
bre wieści: firma Elbox, polski dystrybutor 
kart z serii Apollo będzie sprzedawać kartę 
Apollo 620, do A600. Na pokładzie znajduje 
się procesor 68020 25 MHz, podstawka PLCC 
na koprocesor 68882 (taktowanie synchroni- 
czne) oraz slot na pamięci simm: 1, 2, 4 lub 8 
MB. Karta przyspiesza pracę sześćsetki po- 
nad ośmiokrotnie. W wyniku specjalnej umo- 
wy z producentem, niemiecką firmą ACT, kar- 
WZ RZ Je WELON EN ORIZIHCIE 
nie obniżonych cenach: 349 zł bez odci 
429 z tymże. 

* Właściciele pięćsetek i 500+ mogą ZB 
pić kartę Elbox 530, z pełnym procesorem 
030, e nike! pod koprocesor, slotem na 
pamięć oraz kontrolerem HD. | 

LU za z zalewem tanich modułów pa- 
mięci ulepszono rozszerzenie pamięci do 
A1200, Elbox 1200. Karta współpracuje z sim- 
mami 1, 2, 4 lub 8 MB dowolnej „maści” (32 i 
36 bit, jedno- i dwubankowe), co daje użytko- 
wnikowi wolny wybór kości. Ponadto na kar- 
cie znajdują się dwie podstawki pod koproc 
(PGA i PLCC). (RB) 


INTEL OUTSIDE III 

W dniach 30-31 sierpnia w warszawskim 
klubie Stodoła odbędzie się trzecie party In- 
tel Outside. Goście będą wpuszczani od go- 
dziny 9. Ponieważ prawdopodobnie na party 
nie zmieszczą się wszyscy, można rezerwo- 
wać wejściówki (min. na trzy dni przed par- 
ty). Wstęp kosztuje 25 zł, fo EL CUŁ ORAWA) 
można zarezerwować Ry) w głównej sali, a za 
30 zł w innej części Stodoły. Płatne przy we- 
jściu. Tym razem 103 będzie także party pe- 
cetowym. Dla tej platformy odbędzie się de- 
mo-compo, 64KB-compo oraz 4KB-compo. A 
na Amigę wszystkie tradycyjne kategorie 
plus power-compo, na procedurę wymagają- 
cą dużej mocy obliczeniowej (będą odpalane 
na A1200 060 50 MHz). Music-compo odbę- 
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dzie się w dwóch kategoriach: czterokanało- 
we i multichannel. Dodatkowe informacje 
ol (YJ EH 
Mr. Root of Union, PO Box 23, 05-807 
Podkowa Leśna 
Telefony: (0-90) 20-66-84, (0-22) 635-26-67 
e-mail: unionQgeo.mikrus.pw.edu.pl 
amuszynsQ neutron.elka.pw.edu.pl 
abfriQmedianet.com.pl 
WWW: http//www.medianet.com.pl/l03 
U 


MICROLYTE WARRIORS 

Na razie dostępne jest tylko bardzo wczes- 
ne demo tej gry, mającej szansę stać się cał- 
kiem ciekawą symulacją walk powietrznych, 
nawiązującą do idei DogFight. Docelowo pro- 
gram ten powinien ewoluować w stronę 
zwiększenia w niej udziału elementów strate- 
gicznych (m.in. budowa fabryk wytwarzają- 
cych nowe samoloty), zapewnienia możliwo- 
ści zabawy większej liczby osób (podział 
ekranu oraz połączenie przez kabel), ofero- 
wania dużej liczby różnorodnych scenariuszy 
oraz ulepszenia i tak już dobrego engine u 
3D, który wydaje się być konkurencyjny w 
stosunku do zastosowanego np. w Coali. 
Wersja demo przeznaczona jest tylko dla ma- 
szyn z kośćmi AGA, ale pełna gra dostępna 
być powinna także dla starszych typów Amig 
oraz być może również dla kart graficznych. 
Do ciekawszych cech Microlyte Warriors zali- 
czyć można z pewnością zapowiadaną opcję 
wykorzystywania obiektów z programów 3D: 
Imagine, Lightwave itp. Termin ukazania się 
tego tytułu nie jest jeszcze ustalony, ale już 
teraz warto zwrócić na niego uwagę. 

Więcej informacji uzyskać można od autora 
pisząc na adres: stevebQmistral.co.uk (KB) 


BRIAN LARA CRICKET 

Firma Audiogenic uraczyła nas kolejną grą 
sportową. Tym razem jest to krykiet. Brian 
Lara Cricket jest konwersją z Segi Megadrive 
i jest całkiem nieźle zrobiony (jak na A500 of- 
coz). Na wszystkie Amigi. (RB) 
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ZIG ZAG INFO 3 

Ukazał się nowy numer maga dyskowego 
grupy Union. Trzeci Zig Zag zawiera jak 
zwykle dużo komputerowej publicystyki, te- 
sty i recenzje amigowych użytków i sprzętu, 
ciekawostki ze świata, a także dawkę rozryw- 
ki. Nowością jest dział PSX, dla wszystkich, 
którzy do Amigi dokupili sobie Playstation. 
Jeśli chcesz otrzymać nowego Zig Zaga, 
przyślij czystyy DOBRY dysk oraz kopertę 
zwrotną ze znaczkiem za 55 gr na adres: 


Tracer/ZZl 

Tomek Rosłoń 
TATO Z LIEJZCJ 
05400 OTWOCK, 


lub skontaktuj się z Unią przez Internet: 


union1Qplearn.edu.pl 

unioniQvenus.ci.uw.edu.pl i 
union1Qmercury.ci.uw.edu.pl (RB) 

SUPER TAEKWONDO MASTER 2? 

- Gdy ukończymy grę Super Taekwondo Ma- 
ster, obok informacji o autorach pojawia się 
wiadomość o pracach nad Super Taekwondo 
Master 2, który ma wymagać A1200 z 4 MB 
FAST RAM. Ciekawe, czy firma Mirage odwa- 
ży się to wydać?... (RB) 


NIPSON NEWS 

Grupa Nipson (autorzy gry Pechowy Pre- 
zent) pracują nad dwoma nowymi projektami: 

* Pierwszym z nich jest gra nosząca tytuł 
MOA. Jest to strzelanina w stylu Operation 
Wolf (poruszasz celownikiem i walisz do 
„złych” ludzi). Dodatkowo w grze, między 
etapami „strzelaniny” poruszasz się po uli- 
cach miasta w sposób znany z Dooma, nie- 
stety ta część gry jest raczej mało atrakcyjna 
ze względu na przesadną prostotę (tylko 
wektory, bardzo mały ekran, zero atrakcji). 
Gra jest już prawie skończona, autorzy szu- 
kają wydawcy! 

* Drugą przygotowywaną grą jest bijatyka, 
eT ZY TUCLNE UL CJC WSE (ye TCA 0108 
wa. Podobno całość będzie swoistym połą- 
czeniem Alien Breeda 3D i Mortal Kombat. 
Gracz będzie stawał z przeciwnikiem twarzą 
w twarz, w pełnym tego słowa znaczeniu. Gra 
będzie posiadała digitalizowaną grafikę (jak- 
że to modne ostatnio...) i mnóstwo dodatko- 
wych atrakcji, jak: różnorodność broni jaką 
posługują się przeciwnicy (miecz, pika, ma- 
czeta, maczuga, sierp, topór, kij, noże, młot i 
wiele innych...), kilkadziesiąt walk do stocze- 
nia, wpływ zmęczenia postaci na jej skute- 
czność w walce, animowane sekwencje 
przed każdą walką, Różnorodne scenerie, w 
których toczone będą walki. A najważniejsze, 
że gra będzie posiadała bardzo niskie wyma- 
gania sprzętowe — A500 1 MB CHIP. | 

Wszelkie dodatkowe informacje można 
uzyskać kontaktując się bezpośrednio z au- 
torami pod adresem: Mariusz Włodarczyk, 
ul.Janowska 70, 59-220 Legnica. (Rng) 


ATLANTA NEWS 

Mamy olimpiadę, więc tym razem coś ze 
sportu. Znów głośno o pecetach! Tym razem 
słuchając radia olimpijskiego, mogliśmy się 
dowiedzieć, że w Atlancie pecety spisały się 
jak zwykle znakomicie — tym razem zaczęły 
mieszać nazwiska sportowców i ich wyniki. 
No comments. (Little Horror) 
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a trudno jednoznacznie skla- 
A dzień dobry przemawia na ko- 
świata fantasy, w którym współi- 
jy (Orki, Elfy, Trole, Ogry, Koboldy, 
je (Amazonki, Palladyni, Magowie). d 
śscioosobowym, wielorasowym legio- za 
7 jego członków ma określony zestaw wieśl 
Ów : (takich, jak siła, szybkość, energiaczy "_ liku. Bi 
| Każda rasa ma określone cechy, ulubioną na mapi 
Toż to rolplej!”, zakrzyknie ktoś i będzie miał _ taktyczne 
Ale nie do końca. Przyjrzyjmy się bowiem na który 
gej krainy, Jest ona usiana różnej wielko-- miasto 
ży nimi poruszają się legiony, + „łe 
ÓW (niestety steruje nimi kom= 
, je ep. Czasem krainę 


TYTUŁ 

PRODUCENT GOBI SOFT'96 

DYSTRYBUTOR GOBI SOFT 
tei. (0-89) 15-29-47 

GATUNEK STRATEGIA + RPG 

DYSKI 5) 

HD 

WYMAGAWIA 2 MB CHIP, 65 2.0+ 

ZALECANE ASTA 

CENA 40,00 zł 
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OPEAN CHAMPIONSHIP EDITION 


W numerze ACS 3/96 mogliście przeczytać o Sensible Worid of Soccer 95/96. 
A co znajdziemy w wersji Euro'96? 
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SENSIBLE SOFT / TIME WARNER'96 
. MARKSOFT 

tel. (0-22) 663-93-90 

Ney — PIŁKARSKO-MENEDŻERS 
ZY w NIE 
ECS 
84,18 zł 
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Nareszcie (nie mówimy o śmierci Pol Pota)! — pojawił się rodzimy produkt inny niz gry 


„logiczne” (czytaj puzzie), przygodówki czy zręcznościowki. Doczekalismy Się w KONCU 
symułatora. Co prawda autorzy Desert Wolfa zastrzegają, ze nie jest to rasowy przedstawi 
ciel tego gatunku, ale widać wyraznie w niektorych elementach DW rozwiązania SIOS0- 


wane w programach symulacyjrnyc LP 


CO JEST GRANE? 

Wcielamy się (po raz kolejny... miejmy nadzie- 
ję, że nie skończy się to jakąś malutką schizofre- 
nią) w postać pilota myśliwca bojowego — Mike 
Stara. Naszym zadaniem jest wykonanie szeregu 
misji pod płaszczykiem działań żołnierza-wyzwo- 
liciela uciśnionych. Jako, że pracujemy dla ONZ, 
możemy rozwalać wszystko i wszystkich — bę- 
dzie nam odpuszczone (niestety, w grze nie ma 
oryginalnych motywów z pokojowych misji 
ONZ-towskich — wypadów na panienki, zacho- 
rowań na choroby weneryczne, picia wódki, bez- 
czynnego obserwowania mordów dokonywanych 
na bezbronnych czy przepuszczania zbrodniarzy 
wojennych przez blokady — może to i dobrze). 
Jak już się rzekło, Desert Wolf nie jest klasy- 
cznym symulatorem — jest to właściwie strzelan- 
ka z elementami symulatora, z założenia podob- 
na chyba nieco do Armour Geddona. Cały wątek 
charakterystyczny dla gier symulacyjnych jest tu 
dość mocno okrojony i polega on właściwie tylko 
na podobnym sposobie „odstrzeliwania” prze- 
ciwnika — mimo tego gra nie należy do najłat- 
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Swego czasu zastanawialiśmy się bardzo mocno nad kwestią: jakiego wcielenia nie przyjmowaliśmy jeszcze podczas giercowania... | 


wiejszych. Sam lot jest bardzo uproszczony — 
została pominięta faza startu i lądowania. Misja 
kończy się po prostu w momencie osiągnięcia 
wszystkich celów. Również sterowanie jest dość 
mocno okrojone: polega ono tylko i wyłącznie na 
umiejętnym manewrowaniu joyem (nie ma ste- 
rów kierunku) oraz operowaniem przyciskami 
prędkości. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

Grafika Desert Wolfa to typowa wektorówka. 
Niestety, nie ma teksturowania. A szkoda! Na 
A1200 z Fastem gra pracuje bardzo szybko | 
płynne — aż prosi się, żeby pomęczyć maszynkę 
trochę bardziej, poprzez rzucenie paru teksturek 
na obiekty. Co prawda wzrosłyby wtedy na pe- 
wno jej wymagania, ale kto myśli dziś poważnie o 
graniu na gołej AS00! Ogólnie jednak grafika nie 
jest najgorsza, brakuje tylko opcji konfiguracji 
szczegółowości na szybsze maszyny. Na uwagę 
zasługuje niezłe intro utrzymane w tonacji „filmo- 
wej”. Jednak i w tym momencie wyłazi filozofia 
oszczędnościowa — filmik nie dość, że krótki, to 







czarno-biały, a animacje są wyświetlane za „siat- 
ką” wpływającą na niską czytelność obrazu oraz 


zmniejszenie zapotrzebowania na RAM i ilość 


miejsca na dyskach (co zapewne bardzo intere- 
sowało programistę i wydawców). „W temacie” 
oprawy dźwiękowej w Desert Wolfie spotkała nas 
przyjemna niespodzianka. Program zawiera nie- 
wiele muzyczek, ale trzeba przyznać, że są one 
naprawdę wysokiej jakości. Odgłosy gry nie zwa- 
lają co prawda z nóg, ale wsłuchując się w nie, 
na pewno nie popadniemy w chorobę zwaną po- 
pularnie „szewską pasją . 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Desert Wolf to produkt znacznie powyżej krajo- 
wej miernoty. Gra jest całkiem przyjemna i moż- 
na spędzić przy niej trochę czasu, dobrze się ba- 
wiąc. Już teraz czekamy na drugą część z dodat- 
kowymi misjami i znacznie ulepszoną grafiką. 


SUICIDE8JAGD52 


PESERT WOLE 
INFINITE DREAMS:96 
SEVEN STARS 
tel. (0-58) 41-67-46 
STRZELANINA 

Z 
LŚ 
[3o% 
42,00 zł 
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Bywało różnie np. byliśmy robakiem, kosmitą (we wszystkich możliwych kolorach — od różowych po zielone), czasem (tfu!) komando- 
sem (jakie tfu — Jagd 52!), wścibskim dzieciakiem (to akurat nie jest takie nienaturalne), smokiem, samolocikiem, samochodzikiem, 
lewkiem... uff!! Wystarczy! Nadszedł czas, aby zostać SRUBOKRĘTEM! 
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PEP ŚRUBOKRĘCI 
ALDERAN:96 
ALDERAN 
tel. (0-22) 659-18-21 
PLATFORMÓWKA 

2 

TAK 

ECS 

26,00 zł 
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hyba wszyscy posiadacze Amigi wi- 
ę dzieli albo „używali” gierki o wdzię- 

cznym i trochę przydługim tytule Lotus 
Turbo Challenge. Echh... były kiedyś czasy, tro- 
chę małokolorowej, scrolowanej grafiki i czło- 
wiek już był zadowolony, obstukując lakier swo- 
im mało realistycznym i atrakcyjnym adwersa- 
rzom, a teraz — jakieś teksturowane krajobrazy 
i renderowane pojazdy. T[rzeba przyznać je- 
dnak, że przemiany te są na pewno korzystne 
dla samych użytkowników naszego kultowego 
komputera, co prawda rosną wymagania sprzę- 
towe, ale nie trzeba zapomnieć również o tym, 
| wymagania giercowników. W końcu ile 


10żna ciupać w Lotusał Jak się okazuje są ta- : 
cy, którzy mogą, o czym świadczy ukazanie. aj 












mal i wyłącznie takimi cechami, jak 
maksymalna oraz przyśpi 
mamy kilkanaście tras, 
* , e sami koda Beż rsaguji 








„ke że bierzemy udział w wyścigu, żeby 
było śmieszniej i bardziej swojsko — wyścigu 
przez szereg miast polskich. Możemy oczywi- 
_ ście wybrać odpowiadający naszym potrzebom 
„samochód: Fiata 126p, Fiata Cinquecento 
oraz Poloneza Caro. „Samochody” te różnią 
- się od siebie (poza wyglądem oczywiść ie) W 









szenie. Do wyboru 
tórych kolejno 


Dawno nie widziałem porządnej strzelaniny, która 
byłaby w stanie przyciągnąć mnie na dłuzej niż na kiika 
rozgrywek. Długo chodzą już słuchy o ProjectX II i innych 
wyrafinowanych tego typu grach, ale jak dotąd zadna z 
nich nie ujrzała światła dziennego. Tak to ostatnio juz jest 
w tym naszym amigowym światku, ze zapowiadane gry 

opózniają się niemiłosiernie, a pojawiają się te, o których nikt wcześniej nie słyszał. Taką 
właśnie strzelaniną jest XP8 wyprodukowana przez firmę Weathermine Software. 


NA POCZĄTEK 
_XP8 stanowi połączenie dwóch znanych nam 


gatunków — strzelaniny tzw. pionowej (np. Ban- 


__ shee) z grą, w której postawiono na rendero- 


2 waną grafikę (Super StarDusf. Jak w każdej 


_ strzelaninie, lecąc przez niezmierzone otchłanie 
- kosmosu, budujesz i powiększasz swój arsenał, 
uciekasz przed rojami meteorów i innymi niebez- 
 pieczeństwami. Przed śmiertelnymi strzałami 


'... obcych broni Cię pole siłowe, które, jak zwykle, 
'. możesz wzmacniać, 


zbierając odpowiednie 


__ gadżety. Jeśli chodzi o różnego rodzaju tokeny, 
' to jest to niewątpliwie jedna z mocniejszych 
_ stron tej gry. Wybór jest tu niezwykle różnorodny. 





Od zwykłego wzmocnienia broni począwszy, 
poprzez niezliczone odmiany laserów, bomb i 
tym podobnych, aż po dodatkowe osłony, życia i 
bomby. Po każdej udanej misji spotykasz duże- 
go, złego pana, który przeszkadza Ci w ostate- 
cznym ukończeniu etapu. 


GRAFIKA 

XP8 ukazała się, jak na razie, tylko w wersji na 
AGA. Zastosowano tu kilka znanych z Super 
StarDusta pomysłów. Wszystkie obiekty (a jest 
ich sporo), występujące w grze, są w całości ren- 
derowane. Dużo pracy włożyli graficy w precy- 
zyjne ich opracowanie. Zarzuciłbym im tylko 
małą różnorodność kolorystyczną — 
wszystko jest w podobnej szaro-brązo- 
wej palecie. Brakuje fajerwerków, bły- 
szczących odblasków czy rażących 
wybuchów. Dużo pretensji można 
mieć do autorów XP8, że nie postarali 
się o stworzenie porządnych teł. Te, 
które są w grze, stwarzają — jak mówi 
mój wykładowca od prawa -— atmo- 
sferę tymczasowości. 


MUZYKA i DŹWIĘK 

Niezły tytułowy moduł to w zasa- 
dzie wszystko, co można by w XP8 
docenić. Znajdziemy tu oczywiście 
sporo niezłej jakości sampli, są one 
jednak zbyt monotonne. W czasie gry 
nie posłuchamy sobie także muzyki 
— może to i lepiej, ale tę ciszę mię- 


a. A yczny” jak W 
ac z makŻ 





FAST) — jest za szybka! Zakręty pojawiają się 
nagle, a gdy pokonujemy ich całą serię, obraz 
tak „rzuca”, że ciężko jest zorientować się, któ- 
rędy właściwie przebiega droga. Jeśli chodzi o 
animację pojazdów, to trzeba przyznać, że Stoi 
ona na niezłym poziomie. Ogólnie — grafika jest 
monotonna i trochę zbyt toporna. Z oprawą 
dźwiękową jest już znacznie lepiej — do wyboru 
podczas naszych psychodelicznych wyścigów 
mamy cztery dobre moduły, odgłosy ryczą- 
cych(?) silników(??) oraz to, co niektórzy cenią 
sobie najbardziej — błogą ciszę. 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Rajd Przez Polskę to gra przeciętna. Widać, 
że autorzy wzorowali się na często przywoły- - 
wanej w tym artykule serii Łotusów. Trzeba 
niestety stwierdzić, iż mimo że Lotusy zostały 
wyprodukowane dużo wcześniej, są lepsze odd 
Rajdu o całą klasę. 
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PRODUCENT DIGITAL MUNITION'96 


DYSTRYBUTOR L.K.AVALON 

jel. (0-17) 62-74-71 w.274 
GATUNEK elalcj! 
DYSKI 2 
HD 7-0 
WYMAGANIA ECS 
CENA 29,00 zł 
OCENA OJ O 





dzy kolejnymi nalotami obcych należałoby 
jakoś wypełnić. A 


PODSUMOWUJĄC 

Niezły początek, dla nowo powstałej firmy, at nie- 
złe też wejście na rynek po kilkunastu miesią- 
cach strzelaninowej posuchy. Z drugiej jednak. 
strony, mimo niezłej grafiki, zbyt dużo jest w XP8 
tzw. niedoróbek. Rendering obiektów bardzo. 
dobry, tła beznadziejne, muzyka niezła, sample 
za spokojne (i ta cisza), lata się fajnie, ale trochę 
wolno i ociężale. Dopiero we dwóch gra nabiera 
rumieńców. Ja jednak wolę Super Stardusta i 
Banshee oddzielnie niż XP8, jako strzela 
Wash8Go. Zresztą, oceńcie sami.. 








m Tomasz 'Hires' Filipek 
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wspólnego dobra i świetlanej 
i przyszłości”. Po prostu jest to. 
właściwie, sądząc po ich epokowym kształcie — rysuneczek, przedstawiający idących w zacho-- 
aeroplany). Naszym zadaniem jest zestrzelenie dzące słoneczko podchmielonych gości, wy- 

maszyny wroga i w tym celu dobry Bóg oraz bra- mieniających między sobą uwagi na: twóat 
cia Wright pozwolili nam zasiadać za sterami własnego zdrówka i pijących na to konto. Po 


OGAR YĆ ea 8 2 


: SOLA 


= z 





wo kosdtawo 





za mały i sna A w podniebnych rumaków. prostu nasi ziomkowie.... 
iwy „Iebensraum, | Nie napiszemy, że popieramy, bo zaraz ktoś © 
iedzą. Jak wyka- GRAFIKA I DŹWIĘK przyśle nam wycinek z Ustawy Antyalkoholowej 
e była tyle owa To już chyba standard w polskich produk- lub oskarży o propagowanie używek... 
iej tach, aby nieudolność grafika tłumaczyć jajcar- 
skością jej scenariusza. Gdy spojrzy się na ca- KRÓTKO MÓWIĄC 
łokształt naszej rodzimej, amigowej produkcji, Gierka bardzo „taka sobie”. Idea prościutka 
kwentów. A nieodparcie przychodzi nam do głowy myśl, iż jak pęczek drutu i równie zakręcone wykonanie. 
szego rome wszyscy twórcy gier zafascynowani są formą i Polecamy wszystkim odlotowcom i tym, którzy 


haterc do _- rynkowym sukcesem gry Franko. Tak są nią za- cenią sobie rodzaj sztuki zwany turpizmem. 
lie w jakieś t zyk fascynowani, że nawet kreskówki dla dzieci PS. Dumni posiadacze z: DR0R „musieli 


wydawaliby w tej formie, zapominając przy posługiwać się emulacją kicks 
azji o elementarnych zasadach dobrego łączą typ „gnatów” w Display ( 
Ranch Eskadra Z do tej grupy 
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CO JEST GRANE? 


To chyba najbardziej nieprawidłowo posta- 
wione pytanie w całym tym tekście. Właściw- 
sze byłoby chyba użycie formy „o kogo... lub 
w ostateczności „o co.... Nie nam jednak są- 
dzić o tym, tak więc postanawiamy jedynie 
ten tytulik wzbogacić o literkę „w” na samym 
początku, i tak chyba będzie najwłaściwiej. A 
„w Co jest grane”? Ano, Panowie (no, chyba 
żeby jakieś dziewczę się zainteresowało...) 
w... Nie, nie, nie... Nie w pokerka! Żadnych 
gierek oficjalnie zakazanych przez mAtki 
pOlki i panów w spódniczkach (nie chodzi 
nam teraz o szkockich wojowników) my tutaj 
reklamować nie będziemy. Pogrywać więc 
będziemy sobie w całkiem zbożne klocuszki, 
nazywane przez synów Albionu puzzlami. A 
co na tych klocuszkach? No, ten tego, ten... 
Aaaa obrazeczki..! A jakie? Aaaa, co mnie tu- 
taj świńtuchu o takie rzeczy pytasz... Ledwo 
co Kaczora Donalda ułożył, a już po te klocki 
sięga, co to przy nich dziadek zawału dostał! 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

Wiadomo — puzzle nie strategia i byle 
ikonka nie wystarczy, prezentacja ma być 
pełnoekranowa i full color. I jest! (w tym mo- 
mencie pewna część naszych Czytelników 
może odetchnąć). Widać wyraźnie, że Atom 
Software sprawy nie pokpił i produkcja nie 
należy do gatunku o wyrazistości „cienia 
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SEX PUZZLE 


— Te, Szargacze Świętości. Macie coś tu na ząb — to mówiąc, Naczelny cisnął na 


redakcyjny stolik bliżej nie zidentyfikowaną dyskietkę i oddał się porannej lekturze 
pism swego wydawnictwa (przecież kiedyś musi się dowiedzieć, co właśnie wydruko- 
wano!). Niczym spuszczone ze smyczy charty dopadliśmy wyżej wymienionego stolika i 
pochwyciliśmy w nasze łapska nośnik magnetyczny. A cóż to było na nim... Eech!... 
(Suicide wytarł ślinę cieknącą z pyska i pochwycił w drżące łapska biednego gryzonia). 





twarzy mężczyzny od tyłu”. No bo, jak by nie 
patrzeć, walorem (?!?) gierki ma właśnie być 
grafika. Jest ona kolorowa, nieco laceowata i 
zawiera kilka obrazków „szargających warto- 
ści 90% prawdziwych Polaków”, jak na ostat- 
nim kazaniu wyartykułował nasz lokalny kaz- 
nodzieja. Ale żeby te „90%” się do końca nie 
obraziło, to programista zadbał o wielofun- 
kcyjność programu. Jeśli mamy na celu jedy- 


kdo 


micznej statek atakują coraz 
to nowe zastępy wrogich myś- 
llwców kosmicznych, rakiet 
itp. Masz trzy, pięć lub siedem 
żyć (do wyboru w opcjach). 
każde składa się z paska 
energii, a więc nie giniesz po 
pierwszym strzale. Jeśli 
dobrze Się spiszesz, możesz 
złapać spadający bonus, 
który podreperuje Twoje para- 
metry (np. Siłę i rodzaj broni). 

Battle SBace dysponuje cat- 












CJA afiką. Obiekty są 
chyba re wane, ale głowy 
nie dam waż gra nie obsługuje kości 


kolorów daje się we znaki. 
ywiście zróżnicowani, 00 Cie- 
jak kłody z góry na dół, cza- 
prawiać ta<ie harce po Sskra- 
ie, że nie wiemy, gdzie ucie- 
„ , Czasem także podchodzą 

nas od tyłu (bez skojarzeń pro- 

Szę :), co (zważywszy, że nie 

możemy a — Się w pio- 
ATYTWEWC 
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USCEWCJ =" 
ekranu | CzeŃ 
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nie prawdziwie zbożną rozrywkę, to włącza- 
my odpowiednią opcję i zamiast roznegliżo- 
wanych niewiast (i mangi, nie wiemy czy to 
niewiasty czy cóś innego, bo japanese to 
wiadomo: arbeit, arbelt ueber sake — a mo- 
że odwrotnie?) dostrzec możemy na naszym 
ekraniku obrazki „scenowe” (nie mylić z „ob- 
scenowymi”), które, co trzeba przyznać, są 
naprawdę niezłe. 

Gorzej sprawa przedstawia się z muzy- 
czką. Jeden modulik (w kontekście jajcar- 
sko-różowym) nie zaspokoi naszych rozpasa- 
nych gustów. 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Produkt nie odbiegający od średniej euro- 
pejskiej. Żadnych hiper bajerów, wykonanie z 
klasą (panienki dobrane z gustem, żeby wręcz 
nie powiedzieć z artystycznym zacięciem). 
Polecamy! (Nie tylko rozczarowanym w uczu- 
ciach czy z nie zaspokojonymi żądzami). Gra 
jest giftware i ruszy na każdej Amidze. 
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autorzy nie pobiegi z grą do któregoś z pol- 
skich dystrybutorów softu i nie chcieli jej na 
siłę wydać na warunkach komercyjnych (choć 
na polskim rynku u<zzywały się już dużo gor- 
sze gły). Shareware tc też dobra forma zai- 
stniefffa, choć szkoda, że Polacy nie mają w 
zwyczaju uiszczać opłat rejestracyjnych... 

Battle Space stworzył w Amosie team 
Akson. Gra ruszy na każdej Amidze z 1 MB 
RAM, choć na A500/600 może zwalniać. Jest 
to gra shareware. opłata rejestracyjna wynosi 
9 zł. Gra w wersji nie zarejestrowanej znaj- 
duje się na naszym dysku shareware (patrz 
stosowna rubryka). 


Rafał Belke 


OBIE OPISYWANE GRY 
SĄ DOSTĘPNE NA NASZYCH DYSKACH 


SHAREWARE (PATRZ STRONA 43). 
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Bliska przyszłość, Światem rządzą między- 
narodowe korporacje, gigantyczne organizmy, 
Których krwiobieg stanowią dane i informacje 
(ktoś czytał Gibsona?). Trwa bezwzględna 
walka o władzę, nikt nie jest bezpieczny. Kor- 
poracja Axiom przeprowadza sprytny zamach 
na Tirona Korsby ego, szefa konkurencyjnego 
przedsiębiorstwa. Nie zabijają go — wstrzy- 
kują mu sondę, pojazd kierowany przez czło- 
wieka, zmniejszony do wielkości komórki. Ma 
on dostać się do mózgu i przejąć kontrolę nad 
Tironem. W ślad za nim rusza podobna son- 


da, jej zadanie to zlokalizować i zlikwidować 
intruza. W tej sondzie siedzisz Ty, 

ldea gry przypomina film „Inner Space” (w 
Polsce grany pod beznadziejnym tytułem 
„Interkosmos ), zaś sama gra podobna jest do 
wydanej niedawno na PC Wetlands — latamy i 
strzelamy, a towarzyszy temu renderowana 
grafika, czytana z kompaktu (z tym, że Micro- 
cosm się nie zacina :). Małym stateczkiem 
przemierzamy różne tkanki „zwiedzanego” 
organizmu. Pan Korsby nie choruje na AIDS, 
więc jego system immunologiczny nieustan- 
nie i zawzięcie nas atakuje. Po zaliczeniu 
wszystkich misji lecimy do mózgu, gdzie sta- 
czamy pojedynek z maszyną wroga. 

Mamy do dyspozycji kilka rodzajów broni 
(na początku gry tylko jeden) oraz parę bom- 
bek, niszczących wszystko co ma nieszczę- 
ście znaleźć się akurat na naszej drodze. 
Oprócz energii własnej sondy mamy jeszcze 
kawałek pola siłowego. Aby zaliczyć poziom 
musimy przelecieć wszystkie dostępne „kory- 
tarze , co przez liczne rozgałęzienia trasy nie 
jest takie proste. Na szczęście z pomocą przy- 
chodzi podręczna mapka, na której możemy 





definiować skoki do poszczególnych rozgałę- 
zień. Jeśli udało nam się przeżyć, walczy z 
end-of-level-guardianem. Jeśli dostaniemy 
„bęcki, możemy obejrzeć efektowną anima- 
cję naszej śmierci. Animacje towarzyszą także 
startom do poszczególnych misji oraz przelo- 
tom z jednego „korytarza do drugiego. 
Należy także wspomnieć o efektownym, ren- 
derowano-digitalizowanym intro do gry. Obok 
Alien Breed Tower Assault i Worms jest to naj- 
ładniejszy „filmik” na CD32. 

W Kwesślii grywalności Mięracosm jest kla- 
sycznym przykładem przerostu formy nad tre- 
ścią. Latanie małym stateczkiem, nawet w tak 


* dlektownej scenerii, szybko się nudzi, poza 


tym gra jesł dość trudna. Microcosm był grą 
plzełomową i miał pociągnąć za sobą 
obne produkcje, zawierające być może 
rócz odiatowej grafiki) więcej sensu. Tak 
jednak się nie stało — CD32 pogrążyła się w 


_ złzutach zA12060 i A500(!!!), w których co naj- 


wyżej poprawiano muzykę (CD). 
Rafał Belke 
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Speedbali 2 był olbrzymim przebojem na pięć- 
setki. Na jednym, niedosowym dysku mieściła 
się masa krystalicznie czystej grywalności. Rok 
temu, po podrasowaniu grafiki, Speedbal! 2 wy- 
dany został na CD32. 

Speedbal! to amerykański football dwudzie- 
stego pierwszego wieku. Zakuci w stalowe 
ochraniacze zawodnicy biegają po stalowym 
boisku za stalową piłką, przy okazji okładając się 
po pyskach. Najwięcej punktów zdobywa się za 
strzelenie gola oraz zabicie wrogiego przeciwni- 


ka (każdy ma poziom energii, który maleje po ko- 
lejnych starciach). Ponadto na boisku znajduje 
się kilka urządzeń stałego wyposażenia (np. „Śli- 
mak” zwiększający liczbę punktów za gol) oraz 
pojawiające się na płycie boiska bonusy, np. ka- 
sa, nagłe przyspieszenie czy nokaut wszystkich 
przeciwników. Twoje zwycięstwo i dalsza kariera 
zależy od wszystkich tych elementów. 








Pomiędzy meczami masz okazję podrasować 
swoich zawodników (poprzez zakup kolejnych 
części „zbroi ) lub kupić nowych, obejrzeć staty- 
stykę ostatniego meczu, tabelę ligi, porównać 
parametry swojej drużyny i teamu, z którym bę- 
dziesz teraz grał itd. 

Można rozegrać pojedynczy mecz, zmierzyć 
się z „ludzkim” przeciwnikiem lub przystąpić do 
rozgrywek ligowych. W Speedbal/ 2 mamy dwie 
ligi. Pobyt w pierwszej musisz spożytkować na 
wspięcie się na jej szczyt (jeśli po rozegraniu 
wszystkich meczy nie będziesz pierwszy, nie 
awansujesz), ale także na zarabianie kasy (za 
zwycięstwa oraz zbieranie bonusów podczas 
meczy) na nowych zawodników, „ulepszając” 
starych tylko tyle, ile potrzebujesz do zwycięża- 
nia. Należy zauważyć, że cechy zawodnika od- 
zwierciedlają jego grę na boisku. Kiedy już 
awansujesz do pierwszej ligi, musisz mieć sporą 
gromadkę „zawodowców ”, ze swoimi cieniasami 
nic nie wskórasz. 

Można by jeszcze długo pisać o tej grze, napi- 
szę jednak tylko tyle: TRZEBA MIEĆ! 


Rafał Belke 
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CHAOS; 


Kiedy CD32 była produkowana, Commodore 
sprzedawało ją wraz z grami na płytkach CD. Na 
Skutek magicznej sztuczki po drodze do Polski 
ww. kompakty znikały: sprzedawcy zarzekali Się, 
że otrzymali konsole bez płytek i nic na to nie 
poradzą. Wkrótce potem płytki znalazły się... w 
ofercie firm, które sprzedawały je oddzielnie. Po 
czym poznać takie płytki? Ano po adnotacji, że 











dana gra jest DARMOWYM dodatkiem do kon- 
soli CD32 i że NIE JEST PRZEZNACZONA DO 


SPRZEDAWANIA ODDZIELNIE. Wśród gier 
sprzedawanych z CD32 była też Chaos Engine. 
Firma Marksoft, będąca bezpośrednim dystry- 
butorem tej gry oczywiście nie sprzedaje egzem- 
plarzy z opisanego wyżej „odzysku, ponadto 
marksoftowy Chaos posiada polską instrukcję. 
Warto więc się zastanowić, czy kupić tę grę u 
pana, dzięki któremu być może kupiłeś swoją 
konsolę bez płytek, czy zrobić to w firmie działa- 
jącej uczciwie 

Chaos Engine to absolutna klasyka w dzie- 
dzinie strzelanin na Amigę. Pewien doktorek 
wynalazł maszynę chaosu która, oczywiście, 
wymknęła mu się spod kontroli i zaczęła zagra- 
żać światu. Ty masz odbyć długą i niebezpie- 
czną podróż, by zniszczyć maszynę (żeby nie 
siała chaosu) i doktorka (na wszelki wypadek). 

Mamy do przejścia cztery krainy po cztery 
poziomy każda. Gra powstała pierwotnie na 
A500, ale poziomem grafiki przewyższa niejedną 
produkcję na AGĘ. Do wyboru mamy sześć 
postaci, różniących się inteligencją, siłą, szybko- 
ścią i posiadaną bronią. Warto zagrać we dwóch 
, łatwiej będzie przejść grę, a porozrzucanych po 
planszach bonusów (broń, energia itp.) starczy 
na dwie postacie. Wersja na CD32 różni się od 
dyskietkowej jedynie muzyką i odgłosami oto- 
czenia, odtwarzanymi z kompaktu. 

Chaos Engine to gra godna polecenia: duża 
ilość rozbudowanych poziomów, różnorodność 
wrogów i broni, a przede wszystkim olbrzymia 
grywalność. Jeśli nie grałeś jeszcze w tę grę, 
czym prędzej napraw ten błąd! 







Rafał Belke 
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wehikuł czasu — podróżuje ddezji < 
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ki, próbując pokonać maa wał. tam = 


tam się wtedy działo — dzicy indianid India- 
nie i jeszcze raz Indianie, bizony, wielkie > 
rie, nie zakłócona niczym dzika pr 5 


wet biedny Kołumb nie miał jeszcze och 
pojawić się na tym świecie, a co dopier( 
krywać Amerykę. Dalszą drogę wybierze 


łem jest urozmaicenie trzonu przygodowe- 


wnic na czas. Tak to wygią- 

















razem się nie powiódł... Świetnym pomys- 
go przez wprowadzenie kilkunastu pod- 
gier, o charakterze zręcznościowym. Każ- 
dy kluczowy fragment gry (np. zdobycie ja- 
kiejś ważnej rzeczy), to walka z groźnym i 
zawsze dużo większym przeciwnikiem. Po 
niej następuje poziom bonusowy, pozwa- 
lający na podreperowanie straconych sił. 
W Ameryce jest to na przy- 
kład rozdeptywanie dźdżo- 


da z punktu widzenia fabu- 
ły, z. lunktu widzenia 


Wh a ynie: dobrze. 
łość przypomińa Dra- 
nstone lub Speris Lega- 


ren sam górno-ukośny 

dok me :. postacie, podobnie roz- 
się i sorollowanie ekranu. 
stwa się kończą, cała 
| zdecy Eo onko, > 


















„Na Ziemi znów pojawiło się straszne niebezpieczeństwo. Dwóch obcych 
naukowców przeniosło się w prehistoryczne czasy, aby zniszczyć przyszłość 
naszej planety. Dali starożytnym do rąk nowoczesne bronie i pozwolili, by zło 
zatriumfowało. Jest tylko dwóch ludzi, którzy mogą uratować Ziemię -— pewien 


profesor i jego młody asystent. Tylko oni 


wiedzą, co trzeba uczynić, by 


doc rzecka OAK ARKARS zewsząd siły zła...” 






€ dzić starożytny 
jte wiecznymi lo- 


sobie sam — możesz c 
- Egipt lub przenieść się na sk 
dami arktyczną pustynię. W zależności od 
swojego wyboru będziesz b j iził po niezliczo- 
nych zakamarkach piramid lul b w wielkich rę- 
kawicach i futrzanej czapie w /padniesz swym 
eskimoskim nosem w zaspę. | Twoja podróż za- 
wsze jednak będzie miała swój środek w śre- 
dniowiecznej Anglii — rycerze, czarownice, 
piękne księżniczki — skąd m zo znamy. Jeśli 
będziesz miał szczęście, spotkasz samego 
króla Artura (sorry, R2D2, to nie o Ciebie mi 
chodzi...). Podczas swojej wyprawy będziesz 
mógł  rozma- 
nymi 














dźmi, którzy 
traktować Cię 
ędą jako swo- 
ziomka, a to 
ze wzgłę- 
du na 
genialny 
pomysł 

._. profesora, 

żeby przeno- 
> Cię w odległe 





aciami ludzi ży” 
ch w tych 
okach. Pomysł 
etny, ale lepiej 
sh śleć, co by się 
, gdyby transfer 


ać z napotka- - 


_ zbyt korzystnie. Legends na- 


asy, pod po- 


ne był w wersji na ECS, a 
Speris Legacy, choć na 
AGA, to jednak nie wyglądał 


tomiast są tylko na AGA-tę i 
wykorzystują te kości w pel- 
ni. Ładnie narysowane są drzewa, jaskinie, 
skały i wnętrza pomieszczeń. Bardzo podoba 
mi się dbałość o szczegóły — indiańskie cha- 


dy wyposażone są w Sprzęty codziennego 


użytku, gdzieniegdzie pali się ognisko, a nad 
nim wisi kociołek z zachęcająco bulgoczącą 


_ strawą... oj, rozmarzyłem się (widać, że waka- 
cje już blisko). A wracając do grafiki, to jest. 


ona zdecydowanie mocną stroną tej gry — nie 
można powiedzieć, że to arcydzieło sztuki 
komputerowej, ale na pewno nieźle się pre- 
zentuje i buduje wesoły nastrój. 


MUZYKA I DŹWIĘK 

Też są w porządku. Kilkanaście modułów 
podczas całej gry spełnia znakomicie swoje za- 
danie. W jednej epoce wysłuchać można kilku 
różnorodnych utworów, każdy pojawia się w za- 
leżności od miejsca, w którym aktualnie się 
znajdujemy — inny jest w lesie, inny w domach, 
jaskiniach czy na powietrzu. Na dużą pochwałę 
zasługuje tu przede wszystkim dobór tych mu- 
zyczek. Wiadomo bowiem, jak podczas długiej 
gry w przygodówkę, znużyć może nudny, z jed- 
nym ciągle powtarzającym się motywem, mo- 
duł. Tego udało się w Legends uniknąć. Trochę 


gorzej wypadają natomiast 
efekty dźwiękowe. Nie 
mam nic do zarzucenia ich 
jakości, ale ich dobór wy- 
wołuje u mnie mieszane 
uczucia. Niektóre po prostu 
niezbyt pasują do sytuacji. 


OGÓLNIE 

Moja ocena Legends wypada jak najbardziej 
na korzyść tego programu. Gra nie szokuje nas — 
wykonaniem graficznym ani symfonicznym cha- 
rakterem utworów muzycznych. Ma jednak bar-- 
dzo fajną fab 
pózio 


niezłą oprawę i jeśli chodzi o 
trudnośći, jest doskonale wyważofa. Za- 
gadkiSą w sa — nie można gry skofiEzyć w 
2 godziny, ala nie uda nam się też „zaciąć” na 
kilka tygodni. Grę ułatwia także system kodów, 
które otrzymujemy po skończeniu każdego z po- 
ziomów. W kilku słowach: jest to gra z jajem... 









Wszystkim, którzy mają kłopoty z rozpoczę- 


ciem gry, przedstawiam małą (a może całkiem 
dużą) podpowiedź. 
Na początek porozmawi 
wodzem plemienia (siedzi 
Tobą). Kierując się jego 
łuk i strzały. Potem uda się do szamana (na do- 
"le planszy) — on wprowadzi Cię w trans i umoż- 
_ liwi kontakt z Wielkim Duchem. Ów zaś każe Ci 
najpierw oczyścić Twe ciało i duszę w magi- 
cznym potoku. Zbierz leżący w chacie szamana 
czerwony kryształ i za jego pomocą spróbuj się 
teleportować. Po teleportowaniu udaj się w pra- 
wo i odszukaj podobny kryształ tylko, że w kolo- 
rze pomarańczowym. Wróć 
do poprzedniej lokacji i 
pójdź na samą górę planszy 
(miniesz po drodze rodzinkę 
z wściekle drącym się nie- 
mowlakiem). Znajdź poma- 
rańczowy teleport i użyj go. 
W Wielkim Lesie (po prawej 
stronie) znajdziesz Cynthię 
— córkę Leśnego Człowie- 
ka. Na dole planszy jest we- 
jście do ciemnych otchłani 
lasu. Wejdź tam i spełniając życzenie strażnika, 
pokonaj trzy dziki. Widząc Twoją odwagę straż- 
nik wpuści Cię na polanę (tam płynie magiczny 
potok). Leśny Człowiek będzie Ci bardzo wdzię- 
czny za odprowadzenie córki i pozwoli Ci obmyć 
się w magicznej wodzie. Teraz wróć do szamana 
i znów skontaktuj się z duchem — powie Ci co 
masz dalej robić, aby mógł stworzyć dla Ciebie 
Święty Tobołek... 
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ELWRA I — MISTRESS OF DARKNESS 

Ty jako młody pogromca duchów, znajdujesz 
wreszcie zbyt na swoje usługi. Właścicielka sta- 
rego zamku, seksowna czarownica Elvira, ma 
problem w postaci ducha swojej babki, Emeldy, 
która najwyraźniej nie życzy jej dobrze. Emelda 
nie była zwykłą babunią, robiącą skarpetki na 
drutach, ale wiedźmą, romansującą w dodatku 
z czarnoksiężnikiem, który nauczył ją paru cie- 
kawych sztuczek. Przybywasz do zamku i od- 
krywasz, że został całkowicie opanowany przez 
ciemne moce zbudzone przez Emeldę. Zosta- 
jesz pojmany i wtrącony do lochu. Na szczę- 
ście, mocno poirytowana Elvira wyciąga Cię, 
katakumb i każe robić Ci to, za co Ci płaci. Tak 
zaczyna się Twoja przygoda... 


ELVIRA II — JAWS OF CERBERUS 

Elvira, jako kobieta interesu, otworzyła włas- 
ne studio filmowe, o miłej nazwie Black Widow 
(Czarna Wdowa), gdzie kręci niesamowite hor- 
rory. Niestety, chciała oszczędzić na efektach 
specjalnych i do realizacji filmów używała czar- 
nej magii. Podczas realizacji ostatniego filmu 
przeceniła swe umiejętności, a trzygłowy de- 
mon Cerber zerwał się z uwięzi i całkowicie 
opanował studio filmowe. Film zmienił się w 
rzeczywistość — przed Tobą opanowane przez 
ciemne moce studio filmowe. Jedynie Ty mo- 
żesz ocalić Elvirę przed straszliwym losem. 
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Jeśli ktoś oglądał film pod tytułem Ga- 
binet figur woskowych, będzie doskona- 
le wiedział, na czym opiera się scena- 
riusz gry. W spadku po zmarłym wuju 
otrzymujesz galerię figur woskowych. 
Udajesz się na miejsce, gdzie wita Cię 
przerażający służący, który wręcza Ci 
pamiątkę rodzinną — kryształową kulę. 
Okazuje się, że za jej pomocą możesz 
skontaktować się ze zmarłym wujem. 
Wuj wyjaśnia Ci, że nad waszą rodziną, 
od dawien dawna ciąży klątwa, co jakiś 
czas w rodzinie rodzą się bliźniaki — je- 
den dobry, a drugi zły. Złe bliźniaki to 
prawdziwe demony, składające ofiary 
Belzebubowi. Cztery prace woskowe w gale- 
rii są bramami czasu i przestrzeni, musisz w 
nie wkroczyć, aby powstrzymać złego bliźnia- 
ka w danym okresie. Pierwszy bliźniak był 
kapłanem Anubisa (starożytny Egipt). W dniu 
kiedy dobry bliźniak, miał poślubić księżni- 
czkę, porwał ją i uwięził w piramidzie. Twoje 
zadanie to przebrnięcie przez piramidę z le- 
gendarnymi egipskimi pułapkami i uwolnie- 
nie księżniczki. Drugi bliźniak był słynnym 
nekromantą (średniowiecze), stworzył on ca- 
łą armię zombi. Jako typowy nekromanta 
mieszkał na całkiem przytulnym cmentarzu. 
Trzeci żył w Londynie (bodaj XIX wiek). Na 
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imię miał Kuba, a przydomek — Rozpruwacz. 
Czwarty był przywódcą satanistycznej sekty 
(czasy współczesne). Stworzył on formułę, 
zmieniającą ludzi w roślinne mutanty. Sam 
pod wpływem jej działania zmienił się w po- 
twora, w niczym nie przypominającego istoty 
ludzkiej. Jako swoją siedzibę wybrał starą 
opuszczoną kopalnię. Gdy już uporasz się z 
bliźniakami, czeka Cię rozprawa z wiedźmą, 
która rzuciła klątwę na Twoją rodzinę... 

Dla miłośników horroru i RPG jest to beczka 
miodu, bez żadnej cholernej łyżki dziegciu! 





M Little Horror 


dn, ek Na gołej A1200 jest 


ednak na dopalonych 
* ra 


„pirat nieżle zasuwać. 
ÓTKO <a 
rdzo udany produkt, wart swojej ceny. 


p Rafał Belke 


SUPER WABKWOWDO LIASTER 
BEERBOYZ SOF1T:96 
ao 


TYTUŁ 
PRODUCENT 
DYSTRYBUTOR 





tel- (0-22) 
GATUNEK Em ATYKA 
DYSKI 2: 
HD TAK 
WYMAGANIA [o5; 
CENA GONOŻ A) 


9/10 


OCENA 





ż 
= 
4 
z 
R 
ż. 
ź 


nąć fire w joyu i ki | ciskiem aż doce- ; 
Podczas gey będzi | | z ciskiem, A 3 PODSUMOWANIE Ę 
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stety prawie bardzo), grą strategiczną, niczym 
Piszę na razie, bo może 
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ra, ale jara gra Dino Wars (polec 
zasady były identyczne, IA U) ra 
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po prostu bijatyki AIC A . 


miejsca było widać, że Primal rĄ bije A | 


no Wars na głowę. Wspaniała 256 CWE 
grafika, świetna animacja (stworzono ją fil- 
mując plastelinowe figurki, klatka pa klat- 
ce), ciosy specjalne, combosy i fatality. Naj- 
bardziej ucieszyła mnie wiadomość, Ze Szy- 
kuje się wersja amigowa. Legenda gry mó- 
wi, że w Ziemię uderzył potężny meteoryt, 
niszcząc całkowicie ludzką cywilizację. 
Wstrząs obudził uśpionych od milionów lat 
potwornych bogów. Nędzne resztki rodzaju 
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stworów jest niezłói 
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WODNO 


OPORNA CRY PEŁNA wer- 


sja! Zatkało mnie z przerażenia, ale Ls 
myślałem, że może 


poobcinali animacje i 
zdołali to wszystko jakoś upakować (wie= 
działem, źe na peceta gra zajmuje zdrowa 
więcej, jak to zreszłą na peceta). O1E:t- 
miałem nadzieję, że udało im śię gry nie 
tei” (nadzieja ILG) głupich, ale głu- 
pi ma szczęście), tak jak to się Stało przy 


konwersji dziesiątek innych gier. Pier- 


wszy rzut oka na wersję amigowską i sfla- 
czałem, jak przekłuty balonik. Wspaniała 
grafika, została tak zręcznie i fachowo 
przeniesiona, że wygląda dwa razy gorzej 
niż na pececie (w dodatku wykorzystuje 
tylko 32 kolory). Gostek który konwerto- 
wał grafikę, zawodowo zajmuje się chyba 
strojeniem fortepianósg konwersji 
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Śllakowitym dodatkiem są wyznawcy 
plączący się pod naszymi nogami, których 
(po zaaplikowaniu przeciwnikowi solidnego 
combosa) można zjadać, czym podwyższa- 
e energię. Oprócz wskaźnika ener- 
| źnik morale — jeśli do- 
ciwnik traci na chwilę 







| żna oczywiście EZ TLEKEUTSH 

k się ma rzecz z grywalnością? Tutaj 
iety muszę zawieść czytelników, bo 
e” mogę dać jasnej, jednoznacznej odpo- 
ożwadnogia ponieważ spędziłem z nią zbyt ma- 

CZEWETNE |ZTETEJ ORZEC? 

e dość krótkim czasie spędzonym na wal- 
GLI olka Rage? LZ OP r4(-) 










e | PR sika na wszystkie strony, 
czyli dobrze jest. Hitem gra z pewnością 
nie będzie, ale prawdopodobnie jest na ty- 
le dobra, żeby poświęcić jej kilkanaście 
wieczorów, zwłaszcza, że nowych gier na 
Amigę nie jest ci u nas dostatek. Jeśli 
wszystko pójdzie gładko wraz z następnym 
numerem, powinniście otrzymać Spis cio- 
sów specjalnych i fatality. 


Little Horror 

PS. Nie próbujcie grać na najniższym po- 

ziomie trudności, gdyż wtedy przeciwnicy 
tylko nadstawiają ci drugi policzek. 

* gryps ten dkradłem 
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Wrogowie: 
Robale — dość niebezpieczne, ale gdy pod- 
" niesiemy nasze doświadczenie o dwa, trzy po- 
ziomy i zakupimy miecz (wooden weapon 
_SUckS$!), nie stanowią większego problemu. Ata- 
_kujemy bronią klasyczną oraz magią. Cios nale- 
ży zadawać „ke | i wyłącznie w momencie, gdy 


"Po otworzeniu drzwi we wschodniej części 
Woski A >» ay do dalszej części 
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anie? 7 (ór należy przesunąć klikając na 
nej podłogi wyjąć kamień ze ściany. zbynić niebezpieczne, ale nie: 
 kamienien 1 | znajduje pę przycisk, „po naciś- 
ęciu któ ' kach, gdyż jak sama nazwa 
LE kj wi ię broń, w drugiej można znaleźć an- 

lotu! na truciznę. Sie. się na PN . kierunku 
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_ szczyć nas z dóbr noszonych 
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niematerialna. 
Niebezpieczeństwo: 3 Wy- 
trzymałość: 3 


Z tego rejonu musimy wy- 
nieść następujące rzeczy, le- 
żące na ołtarzu: mapę (nieko- 
niecznie, ale mapa jest spo- 
rym ułatwieniem), worek z 
bombą i koniecznie klucz 
Clan oraz Lighting. Po drodze 
można zerwać rosnące w po- - 
bliżu kwiaty Mana, które je- 
dnorazowo podnoszą poziom 
many o kilka punktów. Mając 
już klucz Lighting, udajemy 
się w kierunku miejsca ozna- 
czonego na mapie jako „III” (w 
pobliżu drabiny —1D). Posia- 
danym kluczem otwieramy 


dna Zlodzieje — nie są e. 
można nosić niczego w rę- 


przyjemniaczków 
potrafią  wywła- 


w dłoniach. Bywa tak, że ci 


__ mali doliniarze nie atakują za- 
- dając rany — ograniczają się tylko do zabierania 


przedmiotów. Czasami jednak bywają osobnicy 


agresywni, dźgający nożykami. Jako że nie mo- 
żemy atakować bronią konwencjonalną, musimy 
używać wszystkich czarów mogących zadawać 
rany, Karzełki poruszają się po całym obszarze 
ogrodów (potrafią r nawet owiane zaokaięto na 
>> a AR 





Niebęzpieczeństwo: 3 Wytrzymałość: 2 


Robale — patrz wyżej. 


Przechodzimy przez otwieraną bramę, na- 


stępnie kierujemy się w stronę teleportu, na któż 

rym leży jedyna tarcza, której nie można stracić — 

- podczas gry. Dzięki niej, po uaktywnieniu opcji 

_ Teleport, będziemy mogli przenieść się do tele- 

portu w środku „Wioski 1”, a później do każdego ża 
/staliś- _ _ jdziemy do ołtarza, zeskakują z rosnących w po- 

 bliżu drzew. Mogą atakować w bezpośrednim 





innego e Z którego ostatnio kor. 
polu oznaczonym jako tele- 
kierunku „Połany Wilków”. 


Wrogowie: 
sr: Wilki — ruchliwe i dość wy- 
_  trzymałe, często atakują gru- 
pami. Można je atakować 
wszystkimi rodzajami broni. 
| Niebezpieczeństwo: 4 Wy 
4, trzymałość: 3 , 


j _ Naszym zanaciiczyzą ce- 
ł _ lem na „Polanie Wilków” jest 
a - odnalezienie następnej części 

*, klucza Clan, który znajduje 
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się na ołtarzu położonym w zach. części tego re- 
jonu. Możemy tam jeszcze znaleźć klucz Moon 
oraz Scout Map (świetna mapa zwiadowcza — 
wysyła oko, za pomocą którego można penetro- 
wać tereny, na których dołąd nie byliśmy; dodat- 
kową jej zaletą jest fakt. że wysyłając ją w miej- 
sce z ruchomymi zapadniami, możemy stanąć 
na polu, na którym znajduje się „zwiadowca, nie 
ryzykując spadnięcia w dół). W in- 
nych częściach polany porozrzuca- 
ne są niewielkie ilości gotówki, Su- 
zerain, Scarab oraz hełm. W niszy 
leży kość, którą można odwrócić 
uwagę wilków od naszej zacnej dru- 


żyny. Za pomocą drabiny — 1E może- 
my zejść do podziemi z wilkami, w 
których można znaleźć bomby (pod 
kamieniami) oraz napój siły (nisze). 
Po wyjściu z jaskini można skiero- 
wać się na zach. Od tego momentu 
ukryte przejscie będzie otwarte (w 
jego pobliżu leżą porozrzucane ku- 


sza oraz dwie strzały). Kierujemy się 
w stronę terenu oznaczonego jako 
„Karły-Złodzieje” do bramy otwiera- 
nej kluczem Moon 

Wrogowie: 

Karły-Złodzieje, Robale. 


Po otwarciu bramy w jednym z zakamarków 
tego miejsca możemy znależć tarczę RA-SAR. 
Kierujemy się w rejon „Ołtarz 2”. 


Wrogowie: 
Olbrzymy-Złodzieje — bardzo niebezpie- 
czne. Na początku jest tylko jeden, ale gdy pode- 


starciu siekierą lub rzucać ją na większą odleg- 
łość. Potrafią ukraść przedmioty niesione w rę- 
ku. Łatwo jest jednak temu zapobiec. Gdy chcą 
tego dokonać, muszą schować jeden z noszo- 
nych przez siebie toporów — w tym momencie 
musimy odskoczyć do tyłu lub na bok. Olbrzymy 
można zwalczać bronią każdego rodzaju — naj- 
lepiej na początku walki z nimi uciec w kierunku 
strefy ze sklepami i stamtąd podejmować walkę 
z doskoku, aż do wykończenia się tzw. potencja- 
łu owych przyjemniaczków. 
Niebezpieczeństwo: 4 Wytrzymałość: 4 


W rejonie „Ołtarz 2” musimy zdobyć kolejną | 


część klucza Clan oraz klucz IR - oba leżą na 


ołtarzu. Najrozsądniejszym ID »o A 











by teraz odwiedzanie. „Wioski 2 — 
sce niezamieszkałe, w którym znajdują się skle- 


py: na PN — z bronią (można kupić tu słynny Vo- 
rax, warto też kupić 2 Large gear i Vacuum Fuse - 
— co prawda będzie je można też odnaleźć w 


zamku, ale może to zająć trochę czasu), na PD 
— sklep ze zbrojami, a na WSCH z ubraniami. 
Gdy dokonamy już niezbędnych zakupów, może- 


my ruszyć w dalszą drogę. Udajemy się w kie- 
runku Cmentarza — ' wrota oś zem oe 


czem IR. 





Tajfuny, Baala AA | 

Miniony Ofenżywne - — ed 8 dość 
wytrzymałe (po zabiciu odradzają się jeszcze sil- 
niejsi) — mogą otwierać nie zamknięte na klucz 
bramy. Atakują za pomocą magii (tylko z dystan- 
su). Najlepiej atakować je bronią konwencjonal- 
ną, ponieważ potrafią dość sprawnie unikać cza- 
rów. Sposób obrony, jak z ami. Dla wpra- 
wionego w boju wojownika nie Anny: stanowić 
większego problemu. 2 

Niebezpieczeństwo: 4 





ytrzymałość: 3 





Po otworzeniu bramy, kierujemy się na ZACH 
— 2 niszy należy zabrać Vorpal Blade. Kierując 
się dalej na ZACH dochodzimy do wrót cmenta- 
rza, które po przekroczeniu zatrzaskują się za 
naszymi plecami. 


Wrogowie: 

Duchy Cmentarne — technika walki, jek 
z tajfunami. Można używać Vorpal Blade. 

Niebezpieczeństwo: 3 Wytrzymałość: 4 


Z cmentarza można wynieść różdżkę Ser- 


rialne). Należy uważać, aby nie | nade nąc na a a 

dałka s Du. Wszystkie mumie schowane są w kryptach, 
ę __ które otwierają się po wejściu na płytę. W niszy 
"_ na PD (odsunąć gobelin) możemy znaleźć: 
- —miecz Fury, gotówkę, zaklęcie na Miniona De- 
3 Isywnego oraz to co najbardziej nas interesu- 


grób — będziemy musieli stoczyć | 
chem. Lawirując między grobami, k 
na PD, w rejon bagien. 


Wrogowie: 


Drzewka — niezbyt niebezpieczne (bardzo —_. 
mała ruchliwość), dość wytrzymałe, atakują 


tylko w bezpośrednim starciu. Dochodzą tylko 
na odległość dwóch pól przed bramą cmenta- 
rza (możliwość łatwego wycofania się). Może- 
my atakować bronią wszelkiego rodzaju (czary 
są mało skuteczne, gdyż Drzewka m ich 
sprawnie unikać). 

Niebezpieczeństwo: 3 Wytrzymałość: 4 


Na tym rejonie znajduje się jedynie jabko p > 
mowe oraz grzyb. Teren ten, z uwagi na małe 
niebezpieczeństwo ze strony przeciwnika, nale- 
ży potraktować jako okazję do podniesiena do- 

świadczeń polowyonć Po pa soonanej 


o z 


jest to miej- 
















tym kluczem. Po otwarc 


"Kucz wyruszyć w dalżą drgę. Kir 
> BI póeeo wyjścia sali i psiej 


na naszych drewnianych przy- 
jaciołach z bagien, udajemy 
się na ZACH do Świątyni. Po 
przekroczeniu bramy świątyni 
należy uważać na zapadnie. 
Warto zejść schodami prowa- 
dzącymi do podziemi z demo- 

_ nami (mapa Poziom — 1). 


— Wrogowie: 

Demony — niebezpieczne, 
można je zwalczyć tylko za- 
klęciem DES EW i Vorpal Bla- 
de. Sposób walki jak z torna- 


> > dami. Gdy zaczną się materializować, najspokoj- 
_ niej w świecie „wejdź w niego”, unikając tym sa- 


mym skutków ataku. Raz zabite Demony nie od- 
nawiają się. 
Niebezpieczeństwo: 5 Wytrzymałość: 3 


Po załatwieniu „Sprawy Demonów”, można 


poszwendać się po tej części podziemi, dzięki 


czemu zdobędziemy fragmenty zbroi (moim 
zdaniem najlepszą formą ochrony są właśnie 
zbroje, ponieważ tarcze są dość niewygodne 
podczas walki). Możemy tu także znaleźć go- 
tówkę, Scarab oraz napój Mana. Wszystkie 
kraty otwierają się same w określonej kolejno- 
ści (wystarczy poczekać i wskoczyć do pomie- 
szczenia). Wracamy na górę — tutaj wciskamy 
przycisk, który otwiera przejście, w którym z 
kolei znajduje się nisza z kluczem FUL oraz 
magicznym pudełkiem. Sposób ominięcia za- 
padni wyrysowany jest na mapie „Poziom 0”. 
Gdy uporamy się z tym problemem, przenosi- 
my się do centralnej komnaty Świątyni. Znaj- 
duje się tu system ruchomych zapadni — omi- 
nięcie ich jest bardzo proste — w momencie, 
gdy skorzystamy z usług Scout Map. Udajemy 
się do drzwi na PD, otwieranych kluczem FUL. 


Wrogowie: 
Mumie — średnio niebezpieczne. Można je 


k sd | p ja JE jaj R 


ao = 


atakować bronią ) rodzaju. Najle- 
piej uderzyć je OGrIAlĄ KA o sile PAL — nie 
zrobią uniku, gdyż walczymy w wąskich ko- 
© rytarzach. Po takim ataku wystarczą dwa, 





"9, trzy celne ciosy i śnieżnobiałe bandażyki 


- mumi ulegną destrukcji. ŻA 
, Niebezpieczeństwo: 3 Wytrzymlość: 3 


(niestety, nie zdjęcia roznegliżowanej Cindy 


 Growford) — klucz OH. Będąc w jego posiada- 
niu powracamy do Sali centralnej, a stąd rusza- 
_ my do drzwi wschodnia! 








"otwieranych właśnie 
| " okazuje się, że 
ś R. cym na środku sto- 













Gdy opuścimy główną salę świątyni północny- 
mi drzwiami, wydostaniemy się na polanę, na 
której stoczymy następną relaksującą bitwę. 


Wrogowie: 
Kościotrupy — niezbyt mocne, ale mogą być 
dość groźne, gdyż często atakują dużymi grupa- 
mi. Można je zwalczać bronią każdego bys > 
Niebezpieczeństwo: 3 Wytrzymałość: 2 > 
Minon Ofensywny, Tajfun. 


Po oczyszczeniu polanki musicie dokładnie 
rozejrzeć się po tym fragmencie ogrodów (mój | 
błąd — nie opisałem tego obszaru na mapie, za | 
co biję się w piersi i właśnie wkładam na siebie 
worek pokutniczy zamiast standardowego od- 
ziewku). Prawie w centrum polanki znajdują się 
dwie fontanny, w których można znaleźć bombę i 
czerwony kamień. W wejściu na ZACH znajduje 
się sklep z magicznym zabawkami. Gdy załatwi- 
my w tym rejonie wszystkie sprawy, możemy na- 
reszcie przejść do meritum naszej wyprawy = 
przenosimy się do przedsionka ZAMKU... c 

Do zamka znajdującego się przed woiani | 
wkładamy wszystkie cztery części klucza Clan. 
Wrota otworzą się. Na pierwszą płytę należy 
wdepnąć i szybko się wycofać — unikniemy nie- 
miłego zetknięcia z ognistymi kulami. Dochodzi- 
my do przełączników. Otwierają one system krat, 
prowadzący do dalszej części zamku. Najpierw 
należy przygotować czar pole szybkości (najlepiej 
jak najmocniejszy) i użyć go. Teraz musisz wcis- 
nąć przełączniki w kolejności: zach., wsch. i pd. 
Aby nie marnować czasu, nie odwracjąc się, peł- 
nym gazem przebiegnij pod zamykającymi się 
kratami. W niszy obok schodów można znaleźć 
Minon Map oraz Gold Key, który otwiera drogę do 
przedsionka. W pomieszczeniu na zach. 
znajduje się miecz Tempest. Możemy użyć 
Minion Map do jego wydostania, ponieważ w 
- momencie, gdy wejdziemy do pomieszcze- 
_ nia, otworzy się zapadnia, uniemożliwiająca 

dostanie się do znaleziska. Gdy rzucimy w jej 

kierunku jakiś przedmiot, zapadnia zamknie 

się, ale miecz spadnie na dół do niższych 

partii zamku (mapa —1 Robale), które najle- 

piej byłoby odwiedzić w celu utrzymania sta- 
> tusu największego dymiarza RPG. 


- Wrogowie: 
- Robale Olbrzymy — niebezpieczne, wy- 
- trzymałe, mogą zatruwać i zadawać spore 


> rany. Przed spotkaniem z nimi należy przygoto- 
wać antidotum na wszelkie trucizny (czary). Lik- 
_ widujemy je bronią wszełkiego rodzaju e 
„wana konwencjonalna). | | 


 Pezpieczefistwo: 4 Wytrzymałość: 4 


Gdy załatwimy robale i zabierzemy z podziemi | 


co nasze (plus wszystkie znaleziska zalegające 
w tej partii podziemi), możemy wrócić na górę 


drabiną OF. Tutaj za ukrytym przejściem można: 
znależć jeszcze kryształową tarczę. Teraz może-- 
my już bo< Br p” na górę. 


ZKZ 


tkim antyrolpiejowcom 
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INTERFACE 
a No, trzeba by popatrzeć nieco na nasz pa- 
u nelik. A cóż my tu mamy? Ponoć wszystko, 
RE. _by_realnie oddać czasy Herr Davisa na na- 
AE szych maszynkach. k 
-.. Oto EKRAN TYTUŁOWY: 


SALVE! Niech wszechmocny Mars ukoi Wasze sterane nerwy. Oto dziś dalszy ciąg, zapoczątkowane- 
go w zeszłym numerze opisu The Blue 6 The Gray. Na początek małe wyjaśnienie. Gra powstała w firmie 
Impressions i na tle innych dziełek tego „molocha” wypada bardzo pozytywnie. Jest to w zasadzie prze- 
niesiona gra planszowa (tylko bez grymasów bobasy, to naprawdę niezłe danko). Mamy więc tutaj po- 





Pod FILE znajdziemy tak niezbędne opcje, 


R: jak. SAVE i 05 a także RESTART i wyjście - 


>. do DOSu. 


oo 





>... Tuż obok zejdują się OPTIONS, które kryją 
| szereg przydatnych gadżetów: MAP SCROLL, 
(©. GAME SPEED, DISPLAY DETAIL — odpowie- - 

-« © dzialne za parametry szybkości i szczegółowo- 
— ści grafiki, prawdę powiedziawszy na niewiele 

_ się przydają. Dalej mamy rzecz niezwykle 


m > | ważną, opcję FOG OF WAR. Rasowym gn; 


| gom nie muszę tłumaczyć, jaką pełni funkcję. 
'.._ _ Dzięki niej można pograć „w ciemno”, widzimy 
ae: za tylko te JeapoaN, "ga które ZROMAE. 


jes 











by ją się Adąż pola przed naszymi siłami. Dzięki 
"'. 'temu gra staje się przyjemniejsza i trudniej- 
'.. sza, prawdziwym masochistom polecam jej 
_ _. włączenie przy graniu Południem. Rulez! Dwie 
">. opcje dźwiękowe (SOUND i TUNES) właściwie 
-.. radzę.ustawić na off, bo autorzy gierki zadbali 
. oto, by nasze uszy ścierpły, wsłuchując się w 
-_ odgłosy z pola walki, a muzyczka przypomina 
> "tO, co wygrywają kiszki żołnierskie podczas 
WY 8: długich marszów. 


Poniżej znajdziemy klilka parametrów doty- 


|. czących rozgrywania bitew, służą one uatrak- 
> "eyjnieniu rozgrywki poprzeż włączenie zaopa- 
'. __ trzenia (UNIT SUPPLY) oraz zmienieniu opcji 
taktyki pola walki (QUICKFIGHT i EASY MO- 





rw | 
Gr dup 
All 


dział na fazy (tydzień czasu gry), ruchy związane z pulą punktów etc. 


Przejdźmy więc do samego mięska. Na początek... 


DE). WASHINGTON jest opcją niezwykle 
przydatną, wobec wątłości sił Południa. Jej 


- uaktywnienie spowoduje to, iż po zajęciu te-- 
'go miasta przez konfederatów gra kończy się 


automatycznym zwycięstwem rebeliantów. 


— Polecam początkującym. INPUT RESULT to 


całkiem sympatyczny gadżecik, pozwalający 
zniwelować przewagę komputera. Przed bit- 


_. wą po prostu pom pytani o liczbę żołnie- 


rzy biorących w niej udział 
(nigdy więcej niż wyjścio- 
wo), a następnie ustalamy 
stronę zwycięską, różnica 


cją wyjściową, a przez nas 
zadeklarowaną, idzie na 
A —konto strat. 

Następną opcją jst 
STATS (można wywołać 
przez naciśnięcie „s”). Ma- 

"my tutaj dotychczasowe 


liczebność wojska w trzech 
Mode  Betreat nieśmiertelnych rodzajach 
formacji: kawalerii, piecho- 
cie i artylerii. 

Pod VIEW znajdziemy 
potrzebne nam gadżety do trybu wyświetlania 
informacji na mapie głównej, a więc o przyna- 
leżności miast, braku zaopatrzenia etc. Na li- 
stwie znajdującej się poniżej naszej belki znaj- 
dziecie informacje o typie aktualnie zaznaczo- 


nej jednostki, jej przynależności do armii i kor-. 


pusu, pogodzie oraz dacie. 


To cała belka główna, przejdźmy teraz do 
znajdujących się obok mapy „przycisków”:” 


Są to opcje umożliwiające podjęcie decyzji 
o losie aktualnie zaznaczonej jednostki. | 
tak od góry mamy: 

* Podgląd mapy głównej, dzięki któremu po- 
ruszać się możemy po całych Stanach Amery- 
ki (bez wiz i dewiz). Obok jest przedstawiony 
typ jednostki (ikonka), pod nią teren, na jakim 
się znajduje (miasto, droga, linia kolejowa: 
etc.). Niżej znajdziemy informacje o punktach 
ruchu, jakie nam zostały do rozdysponowania. 


> Gdy klikniemy na MOVE Pts., zobaczymy, jaki-.. 


koszt w punktach ruchu poniesie jednostka, 


__ gdybyśmy chcieli ją poruszyć. 


Poniżej znajduje się informacja o wyszko- 
leniu jednostki (od poor-do elite) — ma to gi- 


- gantyczne znaczenie podczas bitwy. 


« Plus i minus pod mapką pozwala nam 
przeskakiwać po jednostkach, gdybyśmy nie 
chcieli robić tego myszą — co jest znacznie 


wygodniejsze. Koło słowa MEN znajdziemy in- 


formacje o liczebności jednostki. 

_ e Opcja LIST DIVISIONS pozwala nam 
zmienić przydział aktualnie zaznaczonej je- 
dnostki do innej armii lub połączyć w jedną 


" dwie stojące na tym samym polu jednostki (u- 


waga! z wiadomych względów jest to niemożli- 
we dla dwóch różnych formacji np. kawalerii i 
artylerii, łączyć można tylko jednostki tego sa- 
mego typu). 

„ e Tuż obok niej jest „przycisk” HISTORY. 
Będziemy tu mogli prześledzić historię kon- 


- w ludziach między pozy - 


straty każdej ze stron oraz. 


. znajdującej się u góry 





fliktu, dzięki zapisowi chronologicznemu 
wszystkich bitew i zapłakać nad losem bie- 
daków, którzy w nich polegli. 

W centrum prawej części screenu główne- 
go znajdziecie informacje o statusie jedno- 
stki (np. ready) i będziecie mogli wydać jej 
rozkaz przemarszu bądź jeden z kilku rozka-- 
zów wykonywania poszczególnych czynno- 
ści — okopania się, odbycia marszu forso- 
wnego (uwaga na powstałe wobec tego Stra- 
ty, mogą one wynieść i 10% ludzi), załado- 
wania się na statek lub do pociągu oraz 
możliwości zniszczenia torów przechodzą- 


„cych przez pole, na którym stoimy. 


Niżej są opcje podglądu przynależności | 
miast (VIEW CITY OWNER), zmiany tury © 


(END TURN) oraz przejścia do następnego 
_ seęreenu — poboru armii. 


EKRAN REKRUTACJI 

Mamy tutaj (z lewej) mapę USA z zazna- 
czonymi miastami — pełni ona funkcję infor-. 
macyjną, odpowiednimi kolorami zaznaczo- 
no miasta nasze i przeciwnika, dzięki temu 


możemy przekonać się o zasięgu działań 


wojennych. O tym, kto aktualnie zwycięża, 
informuje nas VICTORY BAR (niestety, nie 
jest to klub zwycięstwa, ale listwa ze strzał- 


ką poruszającą się na niej). 


Pod listwą znajdziemy opcję uzupełniania 
naszych przetrzebionych sił poprzez zadekla- 
rowanie procentowej ilości oddanych do tego 


sił spośród nowych ochotników. 


Niżej znajduje się button (miałem już dość 
słowa „Przycisk”) BUILID DIVISION, oferujący 


'nam możliwość rozbudowy naszych sił — 


przechodząc do innego screenu ustalamy typ 
jednostki (artyleria, kawaleria, piechota), miej- 


- sce formowania (miasto) I jej przydział (wybór 


armii i korpusu). 

W ramce obejrzeć możemy stan ilościowy 
naszej armii w oparciu o podział organizacyj- 
ny, na armie, korpusy, dywizje, brygady, regi- 
menty, bataliony, kompanie i wreszcie samą 
cytrę wojska. Po prostu 
coś dla statystyków. Na 


listwie prześledzić mo- 
żemy bieg wydarzeń 
historycznych (E- 
VENTS), ustalić formę 
treningu armii na 
HIGH (uwaga! nasze 
posiłki przyjdą dopie- 
ro za dwa miesiące, 
lecz ich poziom wy- 
jściowy wynosić bę- 
dzie average a nie po- 
or). W opcji ORGANI- 
ZATION będzie można 
obejrzeć liczbę wojska 
poprzydzielanego każ- 
dej armii oraz zmienić 
nazwę armii i nazwisko 
dowódcy. Jest to miły 
akcent dla graczy, chcą- 1 
cych zintegrować się z i 





programem. Choć ja generalnie wolę integro- 


wać się z płcią przeciwną (od mojej, ma Się ro- 
zumieć), to jednak nieskromie przyznam, iż 


twórcą sukcesu konfederatów był dowódca Ar- 


mii Atlantyku, niejaki Gen.v.Suicide und Bohle, 
chyba skądś znamy te DE, A w związ- 


ku z programem... 
GIVE ORDERS pozwoli nam iócie do sa- 


mego początku naszego opisu — screenu 


głównego. 
No i stało się. Nie dość; że zająłeś bez wy- 
strzału Washington, to teraz te przebrzydłe 


Yankesy chcą Cię z niego W Gene- 


rall! Feuer! 


BITWA 


Panel bitewny jest nieco inny od Senego. 


Dzięki niemu mamy wydawać żołnierzom roz- 
kazy, więc musi spełniać nieco inne funkcje. 

Belka górna w screenie walki jest niemalże 
nie zmieniona, w OPTIONS dochodzi nam 
funkcja UNIFORMS, pozwalająca modyfiko- 
wać umundurowanie. Pojawiają się natomiast 
opcje ZOOM (można zmniejszyć skalę mapy) 
oraz VIEW pozwalającą obejrzeć paramery (si- 
łę ogniową, morale, liczba ludzi w grupie) ak- 
tualnie zaznaczonej jednostki. | o tym zazna- 
czeniu słów kilka. 





Jednostka może być zaznaczona na kiłka 


sposobów — jako pojedynczy „ludzik” single 
— kompania-batalion, group — regiment (kil- 


kunastu do kilkudziesięciu „łudzików”) lub all 
— wszyscy nasi żołnierze. Ma to bardzo wiel- - 
kie znaczenie. Zaznaczonym oddziałom wy- 


dajemy rozkazy, wskazując miejsce ich mar- 
szu bądź też nakazując zmianę szyków (cze- 
go dokonuje się przez manewrowanie trzema 
przyciskami w opcji FORMATION). Ogólna 
zasada jest prosta — im większa masa i sła- 
biej wyszkolona, tym gorzej nią dowodzić. 


Nie spodziewajcie się więc heroicznych czy-- 


nów po „poorzakach”. Im większa masa, tym 
wykonywanie manewrów trudniejsze — zwra- 


caj uwagę na to co robisz — jeśli zmieszasz 
szyki, to oddziały będą miesiącami się po- 


rządkować i przechodzić na wyznaczone im 


pozycje. Jedna pomyłka w planowaniu pode-. 


jŚścia na pozycję i przez kwadransik masz taki 
galimatias na ekranie, że nawet Bóg nie wie 
co jest grane. Uważaj więc przy korzystaniu z 
opcji FORMATION. 


W ramach funkcji ORDERS znajdziesz 


możliwość ustawienia tego, czy wojsko ma 
wykonywać ruchy i prowadzić ogień do wy- 


znaczonych celów (FIRE— At target, ENG— 
On command), czy też pozostawiasz mu wol-- 


ną rękę (uaktywnić At Will). Tego drugiego 
nie polecam, może jestem pedantem, ale 
amerykańscy „boys” mają wybitny talent do 
chrzanienia sytuacji. 


Waszyngton (co najmniej je- 


uderzać na północ. Wykorzy- 


dzianki — 


Pozostałe opcje służą praktycznie tylko do 
- informacji, z wyjątkiem LIST GROUPS, gdzie © 


można łączyć grupy wojsk. 
Z lewej strony na dole są trzy przyciski, 
służące dokonaniu najważniejszych rzeczy: 


- RETREAT (uznajemy, że w kuchni zostawi- 
liśmy czajnik na gazie), PLAY (po wydaniu 
rozkazów czekamy aż armia łaskawie je wy- 


kona), AUTOPLAY (wierzymy w naszych ko- 
chanych oficerów, rozsądek kodera i szyb- 
kość naszej maszyny). 


To tyle jeśli chodzi o interfejs. A teraz... 


UNIA 

Jeśli wierzysz w demokrację, wolność, ró- 
wność, sprawied... i takie tam głupotki. Witaj 
synu cywilizowanej Północy! 

Twoja armia na początku jest słaba, jak ko- 
bieta w połogu. Musisz czekać na rozwiązanie 
tej sytuacji, tj. na posiłki. Są 
one "prawie dwukrotnie  li- 
czniejsze od nieprzyjaciel- 
skich. Oprzyj linię obrony o 


den korpus) i nie pozwól nie- 
przyjacielowi zająć Charle- 
stonu. Wróg generalnie bę- 
dzie się starał sforsować 
obronę stolicy lub obejść ją i 


staj to i zwiąż jego siły. Nie 
dopuść do przerwania linii 
kolejowej na północy, tylko 
dzięki niej będziesz mógł 
szybko przerzucać siły na 
zagrożone kierunki. Przy od- 
powiednim zniwelowaniu sił 
wroga możesz pokusić się o mały desant mor- 
ski na zapleczu nieprzyjaciela. Pamiętaj tylko 
o uchwyceniu portu przez jakiś oddział rajdo- 
wy. Jeśli jesteś ryzykantem... uderzaj zaraz na 


początku wojny! Nie dopuść, by trzy korpusy 
Południa zdołały się połączyć i rozbijajjewko- 
- lejnych bitwach. Wymagać to będzie gracji, 


ale jest całkowicie wykonalne. Wykorzystuj 
fakt, że sił wroga nie trzeba eliminować w 


krwawych bitwach, wystarczy ją tylko wygrać, 


ale przed atakiem Twoje siły muszą wziąć nie- 
przyjaciela w kleszcze. Oddziały atakujące 
musi rozdzielać ich cel, w ten sposób nie ma 


się on gdzie wycofać i po przegranej bitwie 


idzie do niewoli! Nie staraj się robić działań na 
miarę I wojny Światowej, to mają być samo- 


dzielne uderzenia korpusów, a nie linia frontu 


od Atlantyku, po Pacyfik. 
KONFEDERACJA 


Jeśli kochasz się w tradycji, kolusra i siet- 


skim spokoju pól bawełny, witaj zwycięzco z 


Południa! Twoja armia jest znacznie lepiej 
przygotowana do wojny, a zaraz na jej począt- - 
- ku-masz wyraźną przewagę nad wrogiem. © 
Wykorzystaj ją natychmiast, gdyż z biegiem © 
czasu Twój przeciwnik zacznie gromadzić co- 
raz większe siły do rozprawy z Tobą. Natych- 


miast atakuj Waszyngton, ale nie czekaj na 
podciągnięcie trzeciego korpusu tylko atakuj 
tym co masz, to trudne, lecz powinno się 


udać. Gdy poczekasz, minie miesiąc i yanke-_ 


si zgromadzą w swej stolicy prawdziwą potę- 


gę — musisz uderzać szybko! Cała Twoja siła 


to szybkość z jaką będziesz zadawał ciosy, 
przemarsze wojsk i rajdy kawalerii na tyły 
wroga — oto droga do sukcesu. Formuj nie- 
wielkie oddziały kawalerii (do 1000 ludzi) i wy- 


_ syłaj je na zaplecze wroga w celu zajęcia jego 


miast. Tylko połączenie niszczycielskiego po- 
chodu Twych wojsk i zajmowania terytorium 
przyniesie sukces. Pamiętaj, by nie bronić 


wszystkiego, co posiadasz, w ten sposób nie 
będziesz mógł nie tylko działać ofensywnie, 
ale nawet nie uda Ci się obronić dotychczaso- 
wych terenów. Stosuj taktykę „pełnego powie- - 


trza” — sprawiaj nieprzyjacielowi niespo- 
rajdy zatrzymają jego posiłki do 


tacy, 





nalęży do Ciebie! 


„ jej ukończenie możliwe jest w dwa wieczory). . 
—_ Niezła idea i ciekawe wykonanie. Mnie najbar- oO: 

_ dziej przypadła do gustu możliwość toczenia: Ro 
bitew, a nie zdania się na, pożal się Boże, © 








obrony zagrożonych miast, to da Ci czas na_ 


-_ rozbicie jego głównych sił. 


TAKTYKA | A 

Podczas bitew. możesz ustawiać swe Swojska 
w linię złożoną ze sformowanych w dwuliniowe Z 
regimenty batalionów. Za nimi ustaw artylerię, ś ak 
a na skrzydłach kawalerię. To ustawienie mo- -. - 
delowe, jego wadą jest niewielka elastyczność, - 
zaletą — teoretycznie nieprzełamywalność i — ż, 
duża siła ognia. Zawsze miej odwód — wydziel 
go w postaci regimentu lub'w zależności odSy- 
tuacji i sił. Pamiętaj, iż nie może być większy. 
niż 40-50% Twych sił, najlepiej niech wynosi "' 


on 20-30%. Rzucaj go do walki, gdy wróg  . 
zdradzi główny kierunek uderzenia — później 
będziesz mógł co najwyżej posprzątać pole-z- 
ciał swoich żołnierzy. i 
Eksperymentuj z ustawieniem wojsk, ale 
nie pozwól, by artyleria trafiła na atak wro-- .. 


> _giej piechoty lub kawalerii. W grze ta ostat- > 
_ nia ma niewielką wartość, ale nadaje się do o 
przerzucenia na skrzydło lub tyły wrogaipo - 
 spieszeniu oraz przezbrojeniu, 
spełnia funkcję dragonii. Dotyczy to zwła- 


idealnie są 


szcza Południa, gdyż to właśnie kawaleria s 

Konfederatów ma wysokie quality. Syóg 
Możesz spróbować podzielić armię na dwie - 

grupy. i po zatrzymaniu wroga przez jedną z.  -.- 

nich, drugą przerzucić na flankę — efekt mu- . 


_. rowany, problemem jest odpowiednie zorgani:*. zw 


zowanie manewru i wyczucie chwili. mae xk > 










„POBZWOŃNECG "== "= OE 
Gra wciągnęła mnie na kilka dodni (choć s 


„przemyśliwania” kodera. Gra ma kilka wad, - 
cienką oprawę muzyczną i nie najlepszą kykny 28, 
kę, ale jej atutem (przynajmniej dla mnie) jest 
możliwość rozegrania całego konfliktu od po- 
czątku po dowolnej stronie, a nawet we dwóc 
z kolegą (chyba, że ktoś ma koleżankę). Po 
prostu jeden z ciekawszych pomysłów, dość "  — 
przyzwoicie wykonany (choć algorytmy. saw by, R 
w opcji AWIOPLAM są... hm, nie nice A 
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to ostatnia już część rozwiązania do 
Alfabetu Śmierci. 


Znałem już przepis na truciznę (podob- 
ny już widziałem w jednej z książek Agaty Chri- 
© stie). Przypomniałem sobie, że koło leśniczówki 
> rosło jakieś zielsko. Tak, to był ślepik. Zerwałem 
go. Teraz potrzebowałem czegoś, co pozwoliłoby 
mi zetrzeć ziółko. Na targu widziałem młynek, więc 
udałem się tam z nadzieją, że uda mi się go zdo- 
być. Nie było jednak łatwo. Nie miałem pieniędzy 
ani nic na wymianę. Cóż, czego nie robią zdespe- 
*._ rowani ludzie... Gwizdnąłem zegarek z ręki faceta 

>. po prawej stronie i mogłem już wymienić się na 
młynek. Podobno cel uświęca środki, więć nie 
miałem większych wyrzutów sumienia. Zmieliłem 
zioło i trucizna była gotowa. Postanowiłem poroz- 
-_ mawiać z ludźmi na targowisku. Facet od zegarka 
4 to był jakiś palant, ciągle gadał co innego i sam so- 
> bie przeczył. Wiedziałem, że od niego nie uzys- 
kam żadnych cennych informacji. W poszukiwaniu 
' rozsądnych rozmówców dotarłem do budki rzeźni- 
- ka. To dopiero był koleś! Jakiś maniak, czy co? Wy- 
_ szedłem od niego, ale po chwili stwierdziłem, że 
>. on coś wie... Może to on jest sprawcą tych dzi- 
>». wnych morderstw? Postanowiłem odwiedzić go je- 
o szcze raz. Podczas drugiej rozmowy obiecałem, że 
_ pokażę mu osobę, która może stać Się jego kolejną 
>. ofiarą. Udaliśmy się do knajpki, gdzie wesoło ga- 

- worzyliśmy przy piwku. Gdy morderca zaczął się 
_” niepokoić i podejrzewać mnie o jakiś żart, dosypa- 
; łem mu trucizny do piwka i zaproponowałem 
wspólny toast. Tak! To zadziałało. Szybko zabra- 
łem mały kluczyk i uciekłem z oberży. Po drodze 
porozmawiałem z facetem, od którego dostałem 
młynek. Podał mi adres, pod którym mieszkał ma- 
" sarz. Ciekawa sprawa, z kim więc piłem przed 
chwilą piwko z ziółkami? Zanim udałem się pod 





uzyskany adres, poszedłem na most. Przechyliłem 
się przez dziurę w poręczy i ujrzałem ducha rzeki. 
Użyłem na nim starego młynka, który stał się nowy. 
Ciekawe, czy duch daje gwarancję? Ale nie tracąc 
czasu na bezsensowne rozważania, udałem się do 
domu masarza. Hm, w tym świecie masarz praco- 
wał na policji. Kluczyk, który niedawno zdobyłem, 
pasował do okienka. Wszedłem do piwniczki. Było 
tam kilka dziwnych obrazków, na które nie zwróci- 
łem uwagi. Jak się później miało okazać, należało 
zapamiętać ułożenie klocków na rysunkach. Wte- 
dy jeszcze tego nie wiedziałem i jedyną rzeczą, 
która mnie zainteresowała, był nabój. Natychmiast 
włożyłem go do pistoletu — pasował. Wyszedłem z 
piwnicy i udałem się w miejsce, gdzie wcześniej 
widziałem sarenkę. Pomyślałem: Byłem już zło- 
dziejem, zabiłem pielęgniarkę, otrułem masarza, a 
co mi tam, zastrzelę sarnę. To też uczyniłem. Ja- 
kież było moje zdziwienie, kiedy dowiedziałem się, 





że sarną była córka Gerwazego. Opowiedziała mi 
o Jasnym Domu i dała okulary, dzięki którym mog- 
łem widzieć więcej (choć nigdy nie narzekałem na 
kłopoty ze wzrokiem). Marysia miała rację. Dzięki 
okularom dostrzegłem teraz leśną drogę. Poszed- 
łem nią i trafiłem do domku starej wróżki, Quefrete 
Xang. Postanowiłem porozmawiać z nią, choć ni- 
gdy nie lubiłem, gdy ktoś czytał w moich myślach. 
Dałem staruszce nowy młynek (nie mówiąc nic o 
braku gwarancji). Wróżka wyjaśniła mi wiele 
spraw. Powiedziała mi, że moim najbliższym zada- 
niem miało być skąpanie się w rzece. Pomyślałem, 
że to nic wielkiego, nieraz latem pływałem w jezio- 
rach i rzeczkach. Jednak okazało się, że tym ra- 
zem kąpiel bez specjalnego skafandra skończy się 
dla mnie śmiercią. Kompletowanie sprzętu 
do nurkowania rozpocząłem od pozbawie- 
nia stracha na wróble kawałka sznura. Zain- 
trygowała mnie pobliska piwniczka, ale nie 
odważyłem się do niej zajrzeć. Udałem się 
do domu masarza, gdyż miałem już do- 
świadczenie we włamywaniu się na komisa- 
riat. Użyłem sznura na oknie i ponownie by- 
łem w środku. Porozmawiałem z lekarzem. 
Okazało się, że Zembowski ma skafander w 
piwniczce koło. stracha. Tyle, że komórka 
jest chroniona przez ciemną stronę. Musia- 
łem udać się do szpitala, gdyż tam znajdo- 
wała się bransoletka — klucz do piwniczki. 
Przed wyjściem udałem się do pomieszcze- 
nia po prawej stronie, gdzie wśród szpargałów 
znalazłem aparat fotograficzny. Poszedłem do 
szpitala. Tam znalazłem gazę i eter. Nasączyłem 
gazę eterem i tak uzbrojony wyszedłem z sali. Zaa- 
takowała mnie pielęgniarka. Chciała się zrewanżo- 
wać, ale potraktowałem ją nasączoną gazą. Je- 
szcze tylko jedno zdjęcie (cóż za fotogeniczna ko- 
bieta!) i w nogi. Uciekałem tak szybko, że po chwili 
znalazłem się na moście. Pokazałem zdjęcie pie- 
lęgniarki duchowi wodnemu, za co otrzymałem 
bransoletkę. Nareszcie mogłem bez obaw podejść 
do piwniczki. Nabrałem do wiadra trochę wody ze 
strumienia i chlusnąłem w stronę wejścia do zie- 
mianki. Dopiero teraz zauważyłem pole siłowe, 
które chroniło wejście. Zrobiłem zdjęcie pola i po- 
nownie udałem się do ducha rzeki. Wręczyłem mu 
drugie już tego dnia zdjęcie i po raz drugi otrzyma- 
łem w zamian pożyteczny przedmiot. Tym razem 
była to szklana kula, którą z kolei podarowałem 
wróżce (sam niestety nigdy nie potrafiłem korzy- 
stać z tego typu przedmiotów). 

Staruszka sporządziła koncentrat odporności, 
który miał pomóc mi przy przechodzeniu przez 
pole siłowe. Trochę obawiałem się tej próby, ale 
wierzyłem w umiejętności wróżki i przy pomocy 
koncentratu dostałem się bezpiecznie do ska- 
fandra. Niestety, okazało się, że był nieszczelny. 
Zrozpaczony udałem się do wróżki, która po raz 
kolejny nie zawiodła moich oczekiwań. Szybko 
uszczelniła skafander (takiej roboty nie powsty- 
dziłby się nawet MacGyver). Teraz musiałem li- 
czyć na siebie. Wiedziałem przecież, co mam 
zrobić. Wskoczyłem do rzeki. 

Skok do wody był niesłychanym przeżyciem. 
Nabrałem mocy. Mogłem podróżować po wymia- 
rach. Niestety, nie mogłem swobodnie podróżo- 
wać po miasteczku, gdyż tam czekała na mnie 
śmierć z rąk sług ciemnej strony. Poszedłem na 
skrzyżowanie dróg i skręciłem w prawo. Tam spot- 
kałem małą dziewczynkę, Valence. To ona powie- 
działa mi, jak mam skorzystać z mocy. Natych- 
miast użyłem swej mocy (w bardzo dziwny sposób, 















































































naciskając FIRE w joysticku) i znalazłem dwa ka- 
wałki do układanki. Kolejne dwie części znajdowa- 
ły się na skrzyżowaniu (także i w tym miejscu mu- 
siałem użyć mocy), piąty element znalazłem na 
moście. Brakowało szóstego. Znajdował się w pi- 
wnicy, pod komisariatem (tak, widziałem go, gdy 
brałem nabój). Miał mieć wcięcie z dołu, dwie wy- 
pustki z góry i jedną z lewej. Niestety, nie mogłem 
po niego iść. Wysłałem więc dziewczynkę. Gdy 
wróciła, połączyłem klocki i powiesiłem na gwoż- 
dziu, który jakiś wandal wbił w drzewo. Poszedłem 
do komórki, w której był skafander. W środku stała 
lodówka. Gdy otworzyłem jej drzwi, znalazłem się 
koło jakiejś kapliczki. W trawie znalazłem starą 
księgę. Przeszedłem przez lodówkę i po raz kolej- 


ny udałem się po poradę do wróżki, Babcia ofiaro- 
wała mi czar zamiany. Użyłem go na Valence i jako 
mała dziewczynka bezpiecznie dostałem się do 
miasteczka. Poszedłem do księdza, od którego do- 
stałem klucz do kościoła. Udałem się do miejsca, + 
gdzie czekała na mnie Valence i ponownie zamie- 
niliśmy się postaciami. Już w swoim ciele odwie- 
dziłem kościół, skąd wziąłem kropidło. Zanurzyłem 
je w wodzie święconej. Jeszcze tylko przesunąłem 
leżącą książeczkę i szybko poszedłem do masarza, 
znów pod postacią Valence. Znalazłem się pod 
moim dawnym domem. Ze środka zabrałem farbęi 
wędkę. Za pomocą wędki wyjąłem stary klucz ze 
studni. Pędziem zanurzonym w zdobycznej farbie 
zamalowałem lusterko w domu Gerwazego. Także * 
zamalowane lusterko padło moim łupem. Pono- 
wnie wcieliłem się w swoją postać i skierowałem 
się w stronę cmentarza. Tam czekał na mnie Ber- 
cer. Zaatakowałem go lusterkiem, później kropid- 
łem, a dobiłem ponownie lusterkiem. Przeniosłem | - 
się do ducha rzeki. On wręczył mi lekarstwo, dzięki * 
któremu Marlena mogła powrócić do zdrowia. Wró- 
ciłem do rzeczywistości. Dałem Marlenie miksturę 
— potem działy się różne dziwne rzeczy, które je- - = 
dnak musicie zobaczyć już sami... Fe 
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DARKMERE 


Kontynuujemy opis 


5 4/96. Dzis oozostałe dwa pOZIOMUY 


LEVEL-2 

1. Podnieś przedmioty. 

2. Zniszcz czaszkę, a będziesz mógł iŚĆ dalej. 

3. Podnieś przedmioty. 

4. Podnieś monetę. 

5. Pokonaj Ogra i zbierz przedmioty. 

6. Tutaj musisz pokonać kościotrupa. Właściwie, 
aby skutecznie się uporać z tym niemiłym gatunkiem 
wroga, należy trzymać się lewej lub prawej strony 
ekranu, podejść do delikwenta i... przyłożyć mu. Przy 
walce z niektórymi kościotrupami trzeba wypić napój 
zwiększający siłę — „Strength Potion”. 

7. Podnieś klucz. 

8. Podnieś notatkę. 

9. Weż przedmioty. 

10. Otwórz skrzynię i podnieś napój. 

11. Pozbieraj przedmioty. 

12. Zabierz przedmioty. 

13. Zabij kościotrupa. 

14. Weż notatkę. 

15. Podnieś notatkę. 

16. Pozbieraj przedmioty. 

Weż przedmioty. 

18. Pokonaj gostka i zabierz „Ingot”. 

19. Weż monetę. 

20. Podnieś kurczaka. 

21. Wręcz strażnikowi „Ingot”. 

22. „Nimfa” podleczy Twoje rany (jeśli takowe 
masz), porozmawiaj z nią, podnieś rybę. Nimfa jest na 
tyle dobra (w...?), że przy każdych Twoich odwiedzi- 
nach podreperuje Twe zdrówko. 

23 Podnieś przedmioty, otwórz skrzynkę i za- 
bierz z niej notatkę. 

24 Podnieś monetę. 

25. Pokonaj kościotrupa, zbierz trzy monety. 

26. Pozbieraj przedmioty. 

27. Zabij szkielet, weż przedmioty. 

28. Podnieś dwie monety. 

29. Weż notatkę. 

30. Daj strażnikowi „Ingot”. 

31. Zabierz notatkę. 

32. Weż monetę. 

33. Podnieś trzy monety. 

34. Pozbieraj rzeczy. 

35. Pozbieraj przedmioty. 

36. Weż dwa grzyby. 

37. To samo co w punkcie 36. 

38. Weż notatkę. 

39. Pozbieraj przedmioty, nie zapomnij o skrzyni, 

40. To samo co w punkcie 39. 

41. Otwórz dwie skrzynie i zabierz przedmioty. 

42. Weż trzy grzyby. 

43. Pozbieraj grzybki 

44. Podnieś notatkę. 

45. Zabierz przedmioty. 

46. Weż notatkę. 

47. Podnieś przedmioty. 

48. Daj strażnikowi „Ingot”. 

49. Weż notatkę. 

50. Podnieś przedmioty. 

51. Porozmawiaj ze swym dziadkiem. 

52. Weż napój 

53. Wypowiedz słowa, dzięki którym będziesz 
mógł przejść przez most (te słowa przekazał Ci w 
rozmowie Twój dziadek). 

54 Pozbieraj przedmioty oraz porozmawiaj z Ma- 
giem. Dowiesz się, że musisz mu przynieść trzy rzeczy. 

55. Zniszcz pajęczynę. 

56. Weż kości 

57. Daj dziesięć sztuk złota „bramkarzowi”. 


— 
























zeiscia gry Darkmi 


-dłbym dokładnie narysować 


58. Weź notatkę. 

59. Podnieś napoje. 

60. Pogadaj z „białym 
a zwierzątkiem”. 

61. Zbierz przedmioty. 

62. Pokonaj kościotrupa. 
63. Weż notatkę. 


zpoczęty w 


64. Zabij gostka. 

65. Weź przedmioty. 

66. Porozmawiaj z „dziewką ”. 

67. Podnieś róg. 

68. Daj róg oraz kości smoka magowi. 

69. Uratuj dwie nimfy. 

70. Porozmawiaj z nimfą a dostaniesz „muchomorka . 

71. Daj Maltarowi grzybka, którego dostałeś od 
nimfy. 

72. Wypowiedz słowa, a znajdziesz się na drodze, 
która doprowadzi Cię do wyjścia z tej planszy — teraz 
rozpoczniesz ostatni, trzeci level gry. 


LEVEL-3 

W trzecim poziomie „Dar- 
kmere' spotkasz się z labi- 
ryntem, który sktada się z kil- 
ku pięter. Dzięki temu pewne 
części labiryntu „wchodzą na 
siebie” i poprzez to nie móg- 


wszystkich elementów labi- 
ryntu. Dlatego (jak już pe- 
wnie zauważyłeś) na mapie, 
w odpowiednich miejscach 
widoczne są litery alfabetu 
(A, B, C itd.), które działają 
na zasadzie teleportu — jest 
to tzw. „przedłużenie części 
mapy”. Także na mapie jest znak zapytania ze strzałką 
skierowaną w lewą stronę. Po tamtej stronie jest dal- 
sza część labiryntu, która jednak nic ważnego nie 
wnosi do gry i dlatego nie było sensu szkicowania 
tamtej części mapy. Do dzieła! 

1. Pozbieraj przedmioty. 

2. Podnieś „Heddora”. 

3. Weź klucz. 

4. Podnieś przedmioty, otwórz drzwi. 

5. Weż co się da, otwórz drzwi. 

6. Podnieś rzeczy. 

7. Weź przedmioty. 

8. Podnieś napój. 

9. Zabierz przedmioty, otwórz drzwi. 

10. Zabierz napój. 

11. Weź monety. 

12. Podnieś przedmioty. 

13. To samo co w punkcie 12. 

14. Podnieś napój. 

15. Weż napój. 

16. To samo co w punkcie 15. 

17. Weż przedmioty 

18. To samo co w punkcie 17 

19. Otwórz drzwi, podnieś rzeczy. 

20. Otwórz drzwi, pozbieraj przedmioty. 

21. To samo co w punkcie 20. 

22. Podnieś rzeczy. 

23. Zabij Orka i zabierz klucz. 

24. Zbierz przedmioty. 

25. Weż napój i otwórz drzwi. 

26. Zniszcz Orka i podnieś klucz. 

27. Weź monetę. 

28. Podnieś napój i otwórz drzwi. 

29. Weź przedmioty. 

30. Pozbieraj monety. 

31. Podnieś napój. 

32. To samo co w punkcie 31. 

33. Pokonaj Orka i weż klucz. 
34. Podnieś przedmioty. 
35. Pozbieraj monety. 
36. Weż rzeczy. 





37. Otwórz drzwi 1 
podnieś napój. 
38. Zabierz napój. 


mioty. 


mioty I przeczytaj księgę. 
41. Weż przedmioty. 
42. Zbierz napoje. 
43. Weź przedmioty. 


39. Pozbieraj przed- 


40. Pozbieraj przed- 






ZWRĄCZKE 


44. To samo co w punkcie 43. 

45. Otwórz drzwi i pozbieraj przedmioty. 
46. Weź napój. 

47. Podnieś napój. 

48. Podnieś przedmioty. 

49. Weż przedmioty. 

50. Uratuj dziewczynę I weż Sztylet. 
51. Weź napój. 

52. Pozbieraj przedmioty. 

53. Podnieś przedmioty. 

54. Weż napój. 

55. Zbierz napoje. 

56. Zbierz przedmioty. 

57. Pozbieraj przedmioty. 





58. Weź napój. 

59. Podnieś przedmioty. 

60. Weź napój. 

61. Podnieś chleb. 

62. Zabij Orka i zabierz klucz. 

63. To samo co w punkcie 62. 

64. Zabij pająka i weż klucz. 

65. Otwórz drzwi i weż chleb. 

66. Zabij Orka i weż klucz, otwórz drzwi. 

67. Weż chleb. 

68. Otwórz drzwi i podnieś chleb. 

69. Otwórz drzwi. 

70. Zabij pająka, zabierz klucz, otwórz drzwi 

71. Weż napój. 

72. Zabij Orka, podnieś klucz. 

73. Otwórz drzwi, weż napój. 

74, Zabij Orka, weż kłucz. 

75. Otwórz drzwi, zabierz napój. 

76. Zabij pająka, podnieś klucz, otwórz drzwi. 

77. Pozbieraj przedmioty. 

78. Zabij Orka, podnieś klucz, otwórz drzwi. 

79. Pozbieraj przedmioty (od więżniów powinie- 
neś dostać klucz). 

80. Zabij pająka, zabierz klucz, otwórz drzwi. 

81. Pokonaj kościotrupa. 

82. Zabij Orka, weż klucz, otwórz drzwi. 

83. Zabij szczura. 

84. Otwórz drzwi. 

85. Podnieś napój. 

86. Pozbieraj przedmioty, użyj windy. 

87. Podnieś napój. 

88. Otwórz drzwi. Teraz znajdujesz się w wielkiej 
komnacie, w której na końcu jest Królowa Smoków. 
Chodząc, będziesz atakowany przez wykluwające 
się z jaj smoki, które oczywiście musisz zabić, aby 
przeżyć. Programiści „zamontowali” tutaj małą za- 
gadkę, dotyczącą małych smoków (które po unice- 
stwieniu pojawiają się za jakiś czas). Tę małą za- 
gadkę pozostawiam Tobie do rozwiązania, jedno- 
cześnie życzę Ci pomyślnego zakończenia tej jakże 
niezwykłej, bardzo dobrej gry. 


Marcin Podlipski 
„PIRAT AS” 
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9 krótkiej pogawędce poszedł w 
o schodach I w lewo — na most. 
na trolla, który nie chciał nikogo 
cił więc do Ruperta, który za 10 
był sprzedać sztylet. Cho zabrał 







y. Pozostał po nim mały kaczy: 
Bd! przez mój „POS | 


TY. 
1871 00 






6 wyjściu z domku po- 





ś ( w prawo | kozysaiÓł Z niebieskiej 
ścieżki Smalazł się przed domkiem Elsriki. Ze 
środka zabrał pudełko i wyszedł. Podążając dalej 
niebieską ścieżką doszedł do miejscowej gospo- 
| rzy barze zaoferował kupno pier- 
e 50 gemów. „Cóż za cena?! Nie 


nie chce ma walczyć z duchami!” 









ego zeń skierował się do sklepu (nie- 


© domu Ruperta). Tam, za ZE” 
"kie | R; 























| upert: a kóry chodził w pobliżu | 


biania pieniążków — zaczął za- 
ie duchy. Gdy uzbierał „10 gemów, 





> odporny na ciosy 


ć pa nasz bohater 


c lego z wartowników Cho 
ż ej da <HezA/ ma bać | 











> pa D się, że fajka nie jest jest na sprzedaż, 
yć prezentem dla dziadka Phillis. Nieco 
ny © chłopiec pobiegł do budynku infor- 


p" ze zdob tej przepustki 








ył „Pad Zaga- 
edł z Budynki | i skierował się na 
| się 







Okazało się, : że chłopiec był deo ranny i tyl- 
ko trudne do zdobycia lekarstwo mogło uratować 
mu życie. Szukając medykamentu, Cho natknął 
się na trzy ogrodzone skrzynki (na wschód od 
domu Elsriki). Blokujące wejście kamienie usu- 
nął za pomocą bomb. W jednym z kufrów znaj- 
dował się czerwony napój siły. Kontynuując po- 

_ szukiwania leku, nasz podróżnik dotarł do skle- 

2 i |, lecz poszedł 
rawo. Tam na- 














a się na kamienny blok. Używa 
5: rze: nej blok w lewo i skorzyst: 
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210 atJR | 


stwo. Ponownie użył tele- 
portu. Wracając do ranne- 
go po drodze odwiedził 
Ruperta, aby oddać mu 
przepustkę. Za uczciwość 
otrzymał (10 gemów. 
„Grunt to być uczciwym 







ę Jak postano- 
wił, tak i zrobił. Zdobytą 1: zaniósł chłopako- 
wi, który tak o nią prosił, ale w zamian nic nie do- 
stał. Poczuł za to słodki i mdły zapach, którego 

źródło znajdowało się gdzieś na wschodzie. Jak 

_ się okazało, zapach wydob ywał się z dziwnej 
'_ rośliny, która rosła na południowym wschodzie 
__ (wejście do labiryntu, który: do sa 4 koo, 











Ee 


SOL: 


| Duchowny poprosił Cho 0: OC 
'_ tego zielska. Potrzebował próbki do analizy. 

- Nasz śmiałek wiedział, że bliski kontakt z chwa- 
_ stem może zakończyć jego wędrówkę, więc szu- 
kał czegoś, co pozwoliłoby mu bezpiecznie przy- 
_ nieść próbkę. Na szczęście okazało się, że w 
_' sklepie były do kupienia gumowe rękawice 

ochronne. Ale cena... 20 gemów! | 













było robić, nasz bohater dzielnie rozprawił się z 
kilkoma potworkami i uzbierał potrzebną kwotę. 
Gdyj już kupił rękawice, udał się po roślinkę, która 


LR 
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rY 





Znowu żmudne zbieranie pieniążków. Ale co. 
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USE YA. 


4, 


przez ten czas 4 w znal więccże © 
najlepiej będzie, jak zabierze samo nasionko (0- 
czywiście używając rękawic). Swoje znalezisko 
zaniósł pastorowi, który natychmiast wyruszył, | 
aby wyrwać chwasta. Kiedy wrócił, wynagrodził | 
Cho jego trud, darowując mu 200 gemów! „No, to 

teraz ani inflacja, ani pan Kołodko nie są mi stra- 
szni” pomyślał Cho i ponownie udał się do gospo- 


_ dy, aby kupić pierścień. Biżuterię dał płaczącej 


Elsrice, która zaprosiła go na obiad. Gdy wybiła 

godzina, o której mie-- 

szkańcy krainy Speris 

zwykle spożywają posiłek, 

nasz amant udał się dodo- 

mku niewiasty. Po miłej 

pogawędce przy Sma-- 

cznym obiadku Elsrika 

udała się do łóżka (SA- 

MA!). Cho nie pozostało 

nic innego, jak wyjść. 

Wziął leżący w kącie mło- 

tek i opuścił chatkę. Aj 
Nie wiedząc, co dalejro- _ 

bić, przypadkiem znalazł — 

się przy wejściu do labi-- 

ryntu, który prowadził do 

trującej roślinki. W pobliżu 

znalazł małego kotka, któ- | 

ry bardzo chętnie by coś | 

przekąsił. Uczynny miło- 

dzieniec udał się do skle- | 

pu po mleko, ale nie udało - 

mu się zdobyć przysmaku 

kotów. Krążąc po wiosce 7 

znalazł się ponownie - 

(przypadkiem?) w domu. 

śpiącej Elsriki. Gdy zbliżył 

się do jej łóżka, zobaczył, s 

że niewiasta już nie śpi. Powiedziała mu, że ktoś 

chce się z nim spotkać i czeka na niego w lesie, 

koło źródełka (na południowy wschód od kościo- 

ła). Cho udał się na spotkanie z nieznajomym, 0d 

którego dowiedział się o rycerzu, który polował 

na jego głowę, a także o wyjściu z wioski prowa- 

dzącym przez jaskini dalsze info | 













skierował naszego 
ca wyjaśnił, gdzie szukać wejścia dQ| 
Cho udał się więc n hód. Taf natknął się 


na rycerza, który ni się zastanawiając, za: 
atakował młodzieńca. W przypadku tego wojo- 
wnika natura zainwestowała tylko w mięśnie, 
kompletnie zapominając o wyposażeniu zakute-  _ - 
go w zbroją łba. Dlatego Cho dość łatwo poradził © 
sobie z natrętem, zabrał kluczyk i korzystając z » 
kamiennego młotka wbił po Ki | „Dro- ! 
* 
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polska gra 


ucza Z 
Cytadelą) 


Grafika nie 
jestn M: za, 
alę gra jest 
ciekawa. 
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Następna część 
AC ZAANZECIÓM 


(GEY 


Nie nowego 


Najlepsza 
polska 
nawalanka teraz 
pięcsetki 


Nie lubię Nie wiedziałem. 
mordobić że zmordobic 
robi się seriale 
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Da się grać. 
ale radości z 
grania mało 


Skramna, ale 
; ta Lh ź 
ODrAW 
grafi 
prędkość! 


La 


Na pierwszy rzu 
oka niezłe 


Suicide ma 
zaliSze felej [21 


Przeciętna, ale 

dobrze zrobiona: 

produkcja na 
A500 
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Dla turpistów - Gdy zabraknie 
pradu - 
zapuścić 


AWzaWACJna 

dlaczego Produkt 
PEINEJ przeciętny 

Bublewicz 


Pomysł fajny, Tragiczne 


Powtórka z 
rozrywki 


(OJENISJA CEZ 
się zatrzymać 


Weil ję einfach 


niehts passjert 


wykonanie... 
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Dobre. ale 
dobiero na 
dwoch Graczy 


Dobra, ale 
A OGAz 
amatorska 


ga tek Rozrywka 


efojel =] ei tów 
sztufu 3 


Trochę nudna 
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Staranne 


KWC) JE AE 
IEZCJI RE lubi 


Kawał dobrej Dobrą. ale nie 
zabawy, gdygra' «la mnie, 


sięzkimś _ trochę nudna 


Duch Franko. Lataj nisko i 


Nie pasjoruje 
Może być mnie ten 
gatunek 


Takie mieszanki: Bardzo dobra, 


„J » . 
Będzie hitami 


Naprawclę 
lubię a] £-> 


Ujdzie w tłumie Speris Legacy 2 ? dobra, g 


dyski, długie 
wgrywanie, - Takiej kaszany 


Ek dej CEMUON © 
mam wymieniać widziałem 
dalej? 


Patrz Ę Ch 


Słabo Kończ waść, 
wykonane vstydu 
mordobicie oszczędź 


Co to wszystko 


Niedosowe 
"BZ i 


Który mamy 
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Może fajne, 

a możę nie. 

EJEWCEJE 

nie jestem 
-— niezdecydowany 


zaanonazazcm 


lisy” 
przygodówka. 
niby dla dzieci 


Warto pograć Dobry produkt 
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Witam po raz piąty (za kolejne pięć odcinków mamy małe święto, uhh... ale będzie się działo) wszystkich fanow gier RPG. Jak 
wynika z listów i ankiet nadsyłanych na adres redakcji, dział „Dla Maniaków” budzi wręcz niezdrowe emocje: od miłości, po niena- 
wiść. Niektórzy pragną jego zlikwidowania, inni chcą poszerzenia, jak to się zakończy — o tym dowiecie się na pewno wkrotce. Tym- 
czasem, ulegając prośbom Czytelników, zmieniam trochę formę rubryki „RPG-Sztuka Przeżycia” - od teraz będzie przypominała 
ona przegląd gier RPG na Amigę. Najprawdopodobniej będę opisywał jedną gierkę lub całą serię w kazdym odcinku (chyba, ze „nie 
zmieszczę się”, wtedy automatycznie opis zostanie przerzucony do następnego numeru). Myślę, ze forma ta będzie faktycznie bar- 
dziej atrakcyjna, a przy okazji pomoże ona zarówno świeżym użytkownikom Amigi, jak weteranom gatunku RPG, ktorzy byc LE 
odkryją jakąś perełkę, albo wrócą do któregoś produktu. Tyle tytułem wstępu. Koniec bajdurzenia, bo długa droga przed nami, a 
czasu i miejsca niewiele. Tak więc do dzieła. 





„dł 


AmberStar i AmberMoon | 
Jak już wspomniałem w poprzednim odciniia 


jedną z najbardziej czystych gatunkowo gier * 


RPG jest Amberstar. Nie wnikając w szczegóły: 
AEAZNK CII BIZ zda clE > to 2574 APIC 
nych po całym świecie części KSiĘZYCOWEJO ka- 
mienia. Fabuła jak w każdym rolpieju: znależć 
eS Zlojlg (ore el 
PEN Zn ZIWIESACESCE 0 
ków, jakie posłużą nam do osiągnięcia CSIU W 
grze mamy standardową, „dobieraną” drużynę: 
Członkowie jej są po prostu niejako „znajdywa= 
ni” podczas naszych wojaży i to my, jako główny 
bohater, możemy decydować: przyjmiemy daną 
postać czy nie (w grze nie ma generatora posta- 
BA Woj ZZ AICE WO CESC AA 
typowo rolplejowy sposób (quasi 3D) oraz na 
mapie. W momencie, gdy na mapie REY x 
kąś osadę, przechodzimy w tys ) * 
Myślę, że warto zatrzymać się chwilę RER 
poruszaniu po mapie: Jest to jeden Z A 






szych elementów gry, ponieważ jest ona Ta 


prawdę ogromna! Teren, jaki przedstawia mapa, 
jest bardzo zróżnicowany: góry, doliny, las, pu- 


stynie, rzeki, morza, mosty, bagna, wiry morskie 


itd. Do tego każdy ma swoją własną specyfikę 


Gdy np. idziemy łasem, zajmuje nam to więcej * 
czasu niż gdybyśmy sA] EE WORSE NAECA 






PA up e EWĘ w ABA BEE 


ulegną „zejściu” na wskutek utopienia się. Gdy 
wędrujemy noc 


jcką, pole widzenia jest bardzo 
OeCacZA tego pojsc" UEŁEWNITELCNZH 
dee | Poeiddozane rozbijać obo- 
zowisko | Spokojnie czekać do fanka. W czasie 
wędrówki | 2 oczywiście spotykać prze- 
fóżne bestie. Trzeba przyznać, że Begliariusz 
Amberstara jest naprawdę impofujący: orki. 
Wolie (z podziałem na np. bagienne lub mosto- 
UM gobliny, jaszczury, ośmiornice, szczury 
SIE FZNÓW — każdy z gatunków bestii ma swoją 
specyfikę: niektóre są wytrzymałsze od innych, 
A 201 oj PAIUEWROZAENION OCH iP TCAW UI 
walczyć itp. Po prostu miodzio! A propos walki, 
trzeba wspomnieć o następnym nietypowym, a 





moim zdaniem przemawiającym na korzyść Am- 





ira elemencie gry. Jest to mianowicie „stra- 


CEN model walki. LOC PONSA jest po- 


dzielony ać "URN AE 


uu 


- najpierw r 
z, IF "8 


ME OWO JE 


W dzisiejszej „Strefie Mroku" postaram się I i pa 


zgłębić nieco problem czarownic. Sprawa jest o 
tyłe ciekawa, że związana jest z autentycznymi 
wydarzeniami — każdy na pewno wie czym była 
św. Inkwizycja i każdy zapewne wie, czym owa 


organizacja się zajmowała. Większość ludzi do 


dzisiaj sądzi, że słynne polowania na czarowni- 
ce, uwieńczone później tysiącami płonących sto- 


sów, powodowane były tylko i wyłącznie ogólną 


psychozą, spowodowaną nieuświadomieniem i 
GEE ROPA ACC Bo). o8 1 AZP <Z [zie JE) 
w połowie wypadków — trzeba sobie jasno po- 


wiedzieć, że największe rzezi odbywały się za 


zasługą możnych oraz właciców, którzy dla swo 4 


ich interesów potrafili sprytnie podżegać masy. a 


innym (mającym wpływ na polowania) zjawis- 
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(EA możemy dokonać manewru „odwrotu na z 






kę, b 



































F Oczywiście, jeśli nie poczujemy się na si- 


góry uplanowane pozycje”, czyli krótko mówiąc, 
możemy uciec. W tym momencie należałoby 
wspomnieć co nieco na temat broni występująe 
cej w Amberstarze, a jest o czym mówić, MOZE 3 
OONUMICCZOJUNNCZEN |. 
ogromny! Od prostych kijaszków poprzez WE * 
myślne siekiery bojowe i święte miecze. MOŻRA 
też znaleźć niezłe zabawki detensywne, Ja - 
ciekawszych należy hełm a la wiking (z TEGA) 
— gdy założymy go, przybywa nam nie tyłka pun 
któw obronnych, ale również punktów... atakuf 
W grze występuje również broń standardowa, 
czyli: zbroje skórzane, misiury oraz standardowe 
zbroje Metalowe. Jeśli chodzi o zdobywanie pie- 
niędzy BA Utrzymanie drużyny przy życiu (mor- 
ningslaENiE jest tak tanie, jak mogłoby się wyda- 
wać!), km ono dość szablonowe: po prostu po 
Kiejś brygady panów (lub pań), na= 
o nas anty, zabieramy ich gotówkę, 
p posiadane przez nich dobra: 
1. ze względu na objętość rubry- 
przerwać opis Amberstar i 
bule tych gier, sposobie roz - 
3k oraz innych elementach 
Je się co nieco w następnym od: 
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macje w nich najczęściej mówią. a tym, że e 18 
quemada był okrutny... No cóż, U 
środki jakimi dysponował brat TCA SN 
śmiało stwierdzić, że Hitler, Stalin, Pol Pot i Mao 
Tse Tung nie powstydziliby się tych liczb — kilka- 
dziesiąt tysięcy wymordowanych i OTOKU 
wygnanych z Hiszpanii Żydów, plus taka sama li- 
oF4eZ WW E16001000 06 32 E leRRCYL CL SRo SE UZLALLLL 
sprawy — kim właściwie były czarownice? Otóż 









ogólnie przyjęło się, że były nimi najczęściej ko- 

biety. Fakt ten jest potwierdzony wieloma zapis- 
kami z lat 1500-1700 — wg szacunków kobie- 
ty-czarownice to 70% wszystkich przypadków 
sprzed inkwizycyjnych sądów. Czym to tłuma- 
czyć? — otóż pośród inkwizytorów, którymi byli 
mężczyźni, panowała wówczas opinia o rzeko- 
mo słabszej moralności kobiet niż mężczyzn. 
Dodatkowo twierdzono, że „całe czarostwo po- 
chodzi z cielesnej lubieżności, która w kobiecie 
jest nienasycona”. Twierdzenia te wydają się 
szczególnie zabawne w zderzeniu z innym 
aspektem sprawy czarownic — otóż okazuje się, 
że większość (51-87%) kobiet oskarżonych 0 
„czarostwo” przekroczyło 50 wiosen! W tamtych 


czasach był to już wiek podeszły (mniej więcej 
75-letnia kobieta czasów dzisiejszych), więc 


trudno powyższe twierdzenia skojarzyć z lubież- 
nością (zboczeńcy i lubieżnicy potrafią...). Cza- 


W tym miejscu, jak się zapewne domyślacie, 
orucNkoc koo PAR ZWISA 1900 00 
mniałem na wstępie, widać z nich (jak i z ankieg, 
' rubryki „Dla maniaków”, budzą pośród Was 
ste cte Roto) padok ej As ykane oceny to 

ywam, że cieszę się zaró- 

wno z jednych, jak i z mów info do wszy- 
S$: tak trzymać — rugajcie 

hwalcie — byle konstruktywnie, w końcu jes 
nawet powiedzi ałbym więcej — 

o raz kolejny proszę o listy z uwa- 
gami na temat RPG i znów przypominam, żeby- 


CCA OBY UK UOJY 


a 
» Odp 
dzi, która wcześniej czy później ukaże się na ła- 





No a teraz do rze SCZY... 


1. Dostałem bardzo cie zo PA A > 
E 8718 czyli WICCA Ac: gdiski g OOO ŚE: ; 
fiim co prawda zdjęć gołych | zał10 





na inłormacja, która zainteresuje « aoi RA 
plejowców. Otóż Łukasz UC nas 0 US | WA 
EC ooo UOR C UZ CLA 


NOWSZE OO 
Pa" rolpieja — Nethack. Właśnie rumienię 
Się ze wstydu, ponieważ przyznaję, że tego pro- 
duktu nie widziałem, a z tego co pisze LM, jest 
czego żałować — podobno gierka jest całkowi- 


Pa OO CWC CZA okola e) iso 


rozbudowana. W tym momencie Cchei 






MZOE 
na Mefhacka w sieci EK nodobno ów cudeń- 


KO, 
EBSUS ograniczony FUO po. 
EZ OOYGGAAKI Dad dwóch stron. 

Aha, mam PZÓA że przy lekturze artykułu, 
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rownice były najczęściej kobietami o niskim sta- 
tusie społecznym i ekonomicznym. Zwykle nale- 
żały do biedoty (zamieszkującej zarówno mia- 
sta, jak i wsie) lub po prostu były żebraczkami, w 
związku z czym często zostawały kozłami ofiar- 
nymi bogatszego motłochu. | 

Niektóre kobiety czasami imały się SAM 
magicznych wywarów bądź leczenia chorych 
metododami znachorskimi, w CEN czysto za- 


robkowych (ale to zabrzmiało...), có było dodat- 


kowym bodźcem do ścigania wiedźm, ooo CA 


tekstem uprawiania praktyk czarodziejskich. 


Czarownice nazywane były przez badaczy tego 
tematu buntowniczkami — były to często kobie- 
ty, które potrafiły głośno przeklinać to, co je de- 
nerwowało (najczęściej były to problemy o pod- 
lożu materialnym, czyli krótko mówiąc CE 
władza-poddani) | z tego powodu stały się oso- 
bami niezbyt pożądanymi jako np. sąsiedzi. Jako 


Ko zalega) iub samego produktu pod adres re- 


dakcji ze słynnym dopiskiem „Suicide-RPG". 


Jeśli produkt ten okaże Się tego wart, być może 


opublikujemy go na KOSĘ d ka klej 


Not a jeśli nie, to” 
















ałamachACS$.  — EA 
o Odpowiedź na EN UE. 
RI HAd == |1-/20 M IELCA rza cone 
cie humoru. Na TWóją prośbę. przedstawi 
plan moich bc cca 
a) pierwsza próba = Mk 
siałem powtarzać. 
5) drug 
zamian za to 
dzieję, że wz 
ZdrOŚĆ oraz ciel 
epa dis ZJ 


PA NZ Bo Ą Jaaa: 
ZNOSZONCK=". „A EUREWE 
Spirował się artykWEWE ao AREA 
PaocgeiW oC aa. ooul azijap jo 
większej ilości informacji. memo Słusznie zau- 
waża, że nie napisałem wszystkiego © wilkoła- 
kach =. Wwyczerpalem tylko temat wiłkołaków 
DO 2 a nie napisałem nic o „widmowyctr, 

błąd ten naprawiam niniejszym na podstawie je- 
go listu. Otóż „widmowe wilkołaki są duchamiiur 
ora ea powtócili po śmierci na ziemię pód 





R SOCOCA BSE WUIKJNCEICWJNUE CZA 83 
"dań o wilkołakach widmowych jest opowieść o 
" Janie Bez Ziemi, Był on znanym z DEZWZGIĘOCNO- 


ści i okrucieństwa królem Anglii. Według poda- 
nia umatł on otruty, po czym wstał z grobu jako 


wilkołak, by siać postrach wśród wieśniaków” 


Wilkołaków widmowych pozbywano się zazwy- 


czaj „odprawiając egzorcyzmy” ziemia oe UZ2 
zioną Zo ą (rozbijano ją w pył) lub paląc 0d- 
IZACHCOSAWU = pomieszane ra 
z wilczymi). 










że przytłaczająca większość „czarujących” była 


w wieku starczym, wśród nich nierzadkie były 


objawy charakterystyczne dla tego wieku — 


swarliwość, amnezja, popędliwość, melancholia 


— co interpretowane było jako oznaka braku po- 
czytalności, bądź opętania. 
oRcRB 


P.S. W następnym odcinku RPG-Strefa Mroku, 
więcej szczegółów na temat czarownic — sabaty, 


praktyki czarodziejskie, cechy fizyczne oraz za- 


chowanie charakterystyczne dla czarownicy. 


szy od tego numeru „RPG-Sztuka Egzystencji” 


będzie utrzymana w formie przeglądu rolplejów 


8 Po drugie — często żądacie, aby 
RASĘ rubrykę z miejscem na korespon- 

sncję — żądanie, jak widzicie, jest spełnione. 
Po trzecie — prosicie o spis gier RPG. Żądanie 


ICL ORŁA 


wne pominąłem jakieś programy (jeśli to do- 
strzeżecie, piszcie). Wszystkie wypisane tu rol- 
_pleje istnieją na Amigę na pewno, gdyż miałem 
US się im przyjrzeć). Tak więc po kolei: Aban- 
donad Places (!,1i), Ambermoon, AmberStar, 
RET rypt, Blade Of Destiny Chaos Strikes 
Back, Crystal Dragon, Crystals Of Arborea, Dar- 
kmere, Dragonstone, BuńgeonMaster Il, Elvira 
6.1), Eye Of The Beholder (Li), Hetmcal! (/,/l), 
"Hero Quest (1,11), ishar (LMNO, Kaight Mare, Le- 
gend Of Valour, Legions O! Dawn, Malediction, 
WelUCIET BIE | +9 lege CU BCBUCAWICPACE 
lem, ale jak zaGEWNła EMK — ies), Perihelion, 
Return Of MEeduśż. Robinsons Reguiem, Sha- 
dow Lands, 668: O/ Souls, Ultima VI (jest je- 
SYdAW UB Usa CYAICJ Lotów tylko w 
ADNE 24 
SA ao RCA CZ oeczakOKJLEJSCH 


nie. Jak ZwYKIE OCzekuję z Waszej strony na listy 


wylykające moje Biędy lub uzupełniające poda- 

06 w rubryce informacje. A tymczasem — 

SA ni) dępraciac odcinka RPGI 
bali »atag CA 


aoc 3 uh DA och w sk > 








' twierdzą, że 


poza objawami wymienionymi. L2 ESS 








oznaczać.... (che,che). 


4. Krótka odpowiedź EA CEA Dziwoki — a 


faktycznie, notorycznie ignorowany jest progra- 
mik o nazwie Knightmare. Postaram się w naj- 
bliższym czasie wykorzenić to wstecznictwo z 
rubryki RPG. 


5.Probiemy, ojc powtórzyły się w listach wie- 
_ lokrotnie. Otóż, po pierwsze, sugerujecie, aby 
bardziej nastawić się na prezentację poszcze- 


gólnych (przepraszam Edward) gierek, a nie 
ogólne pisanie o wszystkich. Tak więc począw- 





cie, ale jak Wierbza wa 2 ago ż >. z 


„soi ca to może =" 








zedł radosny czas letniego le- 


zymacie ten numer 
o w swych rączkach 










rski). a na deserek lista strategi- 
cz tów na naszą przyjaciółkę. Tak 
więc, ruszajmy do boju! 

YNARKA WOJENNA 

id tviko. W ao, się w swoim 
s iny, nurtowa- 







co ace cacka gdy ob- 
r była byle rzeczka, pytanie było 
ystarczyło tylko dobrze 
eć odpowiedź na py- 
po ępie. Budował więc 
| sk mosty, kładki i inne obiekty mające 














ł sej nasz homo sapiens na 
Mniejszą Kałużę. Rzecz jasna, 
tuo oceany i morza. Podrapaw- 
ma kunoniice | nasz milusiński rozpoczął 





KŻ | > je jak < wiadomo a p. 
przykładem jest płeć piękna) czło- 
Od quasi tratewek, dłubanek w drzewie (vide 
Karaiby), i innych improwizacji historia wiod- 
ła do okrętów poruszanych siłą ludzkich (do- 
dajmy niewolniczych) mięśni. Pierwsze okrę- 
ty tego typu powstały około czterech tysięcy 
lat przed Chrystusem w tzw. Starym Pań- 
stwie Egipskim. Tam też powstała pierwsza 
flota wojenna — formacja wyposażona i przy- 
gotowana do prowadzenia wojen na mo- 
rzach. Ponieważ generalnie do czasu upad- 
ku Cesarstwa Rzymskiego jedynym dobrze 
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„rzy (ok. 90 do 170) tkwiła 
"do 30 hoplitów na dużycł 






ć pojętna bestia i szybko się uczy. 


znanym cywilizowanej Europie zbiornikiem 
wodnym było Morze Śródziemne, tam miały 
miejsce najważniejsze wydarzenia wojenne 
na wodzie. Było bowiem ono nie tylko polem 
starć, ale przede wszystkim szlakiem handlo- 
wym. Nie oszukujmy się, rejon ten istniał w 
oparciu o handel i gdyby nie ten fakt, nikomu 
nie przyszłoby do głowy budowanie czego- 
kolwiek pływającego co miałoby służyć do to- 
pienia wroga. Tylko profity, z jakimi związane 
było panowanie na morzu, pchały do tocze- 
nia o nie walk. I tak generalnie pozostało do 
naszych czasów. Wróćmy jednak do starożyt- 
ności. Pierwsze jednostki morskie zaczęły 
ewoluować i ostatecznie przyjęły formę mo- 
ner egipskich — jednorzędowych, wiosło- 
wych, lekkich, drewnianych konstrukcji. Z 
żagla wówczas korzy- 

stano sporadycznie, 

gdyż sztukę użytkowa- 


nia go w warunkach 
kapryśnego Morza 
Śródziemnego  opano- 
wano znacznie, zna- 
cznie później. Wyciąga- 
no więc trójkątny żagiel | 


tylko wtedy gdy kochany 

Eol dął od rufy. General- 

nie jednak siłą napędo- 

wą ówczesnych jednostek pozostały ludzkie 
mięśnie. | miało tak pozostać aż do osławio- 
nej bitwy między Ligą chrześcijańską, a flotą 
turecką pod Lepanto w roku 1571. 

W epoce państw greckich i imperium 
rzymskiego podstawową jednostką była trire- 
ma (triera grecka), drewniany, trzyrzędowy 
wiosłowiec. Cechowała go duża zwrotność i 
uniwersalność. Na pokładzie oprócz wiośla- 


wala A one 






kawszych — oblężenie twierdzy morskiej Tyr 
przez armię Aleksandra Macedońskiego. 
Wówczas często toczyły się równolegle dwie 
bitwy: lądowa oraz morska i zdarzało się, że 
wygrana na wodzie deprymowała wroga na 
lądzie. Tak było chociażby pod Magdalą w 
1200 roku p.n.e. Do największych batalii do- 
szło w świecie starożytnym między potęgami 
tego okresu — Persami i Grecją, a później 
Rzymem i Kartaginą. 

Następnym etapem ewolucji było użycie 
żagla. Prekursorami byli Skandynawowie, a 
wyprawy ich praszczurów — Wikingów prze- 
szły do legend. Europa przejęła od starożyt- 
nych teorię użycia siły ludzkiej jako napędu, 
a nowe okręty (galery i galeasy) zaczęto wy- 
posażać w żagle (od jednego do trzech ma- 


sztów). Uzbrojeniem okrętów były grupy wo- 
jowników i (tak, jak wcześniej) broń miotają- 
ca: katapulty i balisty. Na większych okrę- 
tach zaczęto wówczas stosować artylerię. 
Do użycia zaczęły także wchodzić pierwsze 
nowoczesne jednostki pływające: karawele 
(XV wiek). Do najważniejszych bitew tego 
okresu należą: Sluis (początek wojny stulet- 
niej), bitwa w Sundzie (hanza przeciw Da- 
NJ DA, 









adi stawało się coraz bogatsze torcie > 
_._ stengi — przedłużenia właściwego masztu 
'.. aby móc dopiąć więcej żagla). Łuki, kusze i . 

-_ katapulty zastąpiła artyleria. Tak banalna 


rzecz jak wycięcie dziury w burcie (ambrazu- 
ra) spowodowało rewolucję, którą porównać 
można tylko do wynalazku maszyny parowej 


(o czym dalej) i strzemienia (o tym było w po- 


przednim odcinku). Okrętów nie musiano bu- 


| | dować specjalnie w celach wojennych. Wy- 


alnie dążono do zniszczenia wioseł 

yja ela, abordażu (po coś ta piechota 
ła) lub staranowania wroga. Uży- 
wano także broni miotającej, łuków i mniej- 
szych katapult, najczęściej z ładunkami za- 
palającymi. Mimo dość, wydawać by się 
mogło, prostego manewrowania, ówczesne 
bitwy morskie były dość krwawe i generalnie 


wygrywał sprytniejszy przeciwnik. Wówczas 


rozpoczęła się tendencja do „myślenia” na 
morzu, co rzutowało na taktykę tzn. na kwe- 
stię ustawienia i prowadzenia okrętów do bo- 
ju. Do największych, najsłynniejszych i naj- 
bardziej brzemiennych w skutkach bitew zali- 
czyć możemy Salaminę i Akcjum, do najcie- 





starczyło zlecić wycięcie kilku dziurek powy- 
'. żej linii wodnej, aby wyrychtowane działa 
"_. szybko rozprawiły się z wrogiem. Jednakże, 
jak to powszechnie wiadomo, rzeczy uniwer-- 


salne mają swoje wady. Po prostu w konkret- 
nych sytuacjach wolimy mieć naładowany 
amunicją po brzegi okręt, niż załadowany 
śledziami i dobytkiem załogi stateczek z kil- 
koma lufami. Z tego też powodu zaczęto w 
XVI i XVII wieku budować galeony. A te szyb- 
ko przekształciły się w jednostki wybitnie wo- 
jenne — okręty liniowe uzbrojone w kilka- 
dziesiąt dział (60 — 120). Tręd specjalizacji 
nie ominął też naszych „pontoników”. Ostate- 
cznie wyklarowały się trzy kategorie okrętów 
wojennych XVII-XIX wieku. Były to fregaty, 
korwety i wcześniej wymienione okręty linio- 
we. Taktyka użycia tych jednostek także uleg- 
ła zmianom. Użycie i ulepszanie artylerii 
spowodowało, że walka choć często kończyła 
się abordażem, to jednak pierwszy etap pole- 
gał na „wyrównaniu” przeciwnika z linią wo- 
dną dzięki sile dział. Stosowano tutaj właśnie 
szyk liniowy (od tego wzięły nazwę okręty li- 
niowe), a jego skuteczność w pierwszym 
okresie była wielka. Jednak tak duże zwycię- 
stwo jak to pod Trafalgarem było wynikiem 
nietrzymania się sztywno podręczników sztu- 
ki wojennej, ale wykazaniu inwencji przez 
Nelsona. Wcześniej wbijano w łepetynę kilku 
pokoleniom adeptów wojennych akademii 





Zalewie Wiślanym (polski wodny 
e g DOZ 





















morskich, że odejście od niego oznacza za- 
gładę. Trzeba jeszcze raz powtórzyć — tylko 
twórcze myślenie może przynieść skutek. 
Tymczasem jednak technika nie stała w 
miejscu. Niejaki pan Watt wykoncypował so- 
bie urządzonko zwane maszyną parową. Ze 
względu na swe gabaryty i wielką węglożer- 
ność zaczęto ją używać do napędzania stat- 
ków. W sukurs temu projektowi przyszedł fakt 
wynalezienia śruby okrętowej. Praktycznie 
od połowy XIX wieku dymiące molochy stały 
się zdobywcami mórz. Powoli żagiel odcho- 
dził w zapomnienie. Podczas wojny secesyj- 
nej miało miejsce wydarzenie, które położyło 
kamień milowy w rozwoju sztuki wojennej na 
morzach i techniki samej w sobie. Oto imają- 
ca się wszelkich metod Konfederacja, chcąc 


IIA cz. 


przełamać blokadę morską Unii zdobyła się 
na opancerzenie jednego ze swych okrętów 
i wysłanie go przeciw statkom północy. 
Efekt był straszny: jednostki unii spoczęły 
na dnie, bo ich pociski po prostu rykoszeto- 
wały od pancerza. Jednakże północ zasięg- 
nęła rady niejakiego pana Ericssona (współ- 

iótgy śruby okrętowej) i niebawem na wo- 
ojawiło się nowe monstrum — całkowi- 









cionośny „naa końc 
_ torpeda, dzięki temu wynalazkowi zBgrożo. 
na została supremacja pancerników). | woj- 
na światowa przyniosła jeszcze jeden rodzaj 
broni — łodzie podwodne. Konstrukcje pod- 


XVIII stulecia, ale praktycznie nie wyszły 
poza fazę Pa Na pa. XIX wieku 


Btalowy okręt. Walka obu „potworów 


_Bływaj prostu takie wojer 
589 nio) Amiga" | 


czas Il Wielkiej Batalii. Tutaj jednak weszły 
do użycia okręty, które po dziś dzień stano- 
wią rdzeń każdej liczącej się floty świata — 
lotniskowce. Mariaż „stalowego orła” i pły- 
wającego lotniska wypadł nad podziw po- 
myślnie. Pancerniki przeszły do lamusa. 

I tak oto, Moi Drodzy, znaleźliśmy się w 
czasach dzisiejszych. Generalnie wprowa- 
dzenie reaktora atomowego porównywane 
było do niedawna do wynalazku maszyny pa- 
rowej. | faktycznie duża część flot wojennych 
okręty o takowym napędzie posiada. Wyeli- 
minował on na ładnych parę latek klasyczny 
napęd spalinowy (I wojna światowa — silnik 
parowy, okręty podwodne — benzyna, II woj- 
na światowa — duże jednostki nawodne — 
para, średnie — mazut i ropa, podwodne — 
ropa). Jednakże dziś 
wraca się do Środków 
klasycznych  (przykła- 
dem może być projekt 
rozbudowy floty USA, b. 
ZSRR i Francji do roku 
2000 i później). Spowo- 
dowane jest to kosztami 
i projektami... ochrony 
środowiska! Poza tym 
napęd atomowy mimo 
niezaprzeczalnych zalet 
posiada kilka wad (niebezpieczeństwo eks- 
ploatacji i użytkowania w sytuacji wojennej, 
wysokie koszty utrzymania i regeneracji 
reaktorów). Obecnie floty wojenne świata wy- 








nachodzony w domu, 
przyciemnianych szyb kuli-szpieguli wy- 


obserwowany zza 


skrobałem... top listę! Nie jest to, jak widać, 
klasyczna „złota dziesiątka” ale, jak na Ami- 
gę przystało — piętnastka. Są to moje, jak 


najbardziej subiektywne typy. Nie podejmu-- 


ję się wyjaśniać dlaczego tak, a nie inaczej. 
Może przez złośliwość, a może po prostu 
spiesząc się — tak oto ustawiłem moich ulu- 
bieńców. Pragnę poinformować Was, że ta 
lista obejmuje w moim prywatnym rankingu 


około 30 tytułów. Tutaj więc prezentuję PAK: 


najważniejszą jej część. Cóż mogę dodać... 
Czekam na uwagi Szanownych Strategów 
(w skrócie SS-manów). Oto, mam nadzieję, 


prawdziwy początek nieustającej listy noto- 


wań. Za mesac wciągniemy na nią mowości. 


1. Civilization 
2. Campaign I 
3. Campaignił 
4. Colonization: >> Ra 





korzystują ostatnią zdobycz Marsa zkońcalł ", 1 


Wielkiej Batalii — rakietę. Pewnie panu von 





Braun nie śniło się nawet, że w kilkanaście , 


lat po opracowaniu jego planów, rakiety z 


głowicami atomowymi będą mogły atakow 
cele w odległości do 2 tys. ki i 















: LISTA, LISTA 2 
ah ludziska 24,0 cz ego 


dobnie tanie środkiem ada nigdy a 


się nie posłuży”. Jak wiemy, do marynarki — 


wojennej Napoleon szczęścia nie miał. Po- 
czątek naszego wieku przyniósł rozwiązanie 
kilkunastu problemów (napęd — silnik spali- 
nowy na wodzie i elektryczny pod nią, 
uzbrojenie — torpeda i działo średniego ka- 
libru) i ostatecznie ukształtował ten rodzaj 
broni. Podczas | Wielkiej Batalii dzięki za- 
- stosowaniu łodzi podwodnych Niemcy omal 

_nie zagłodzili Albionu, i tylko „niedopatrze- 
nie” w postaci puszczenia na dno kilku stat- 
ków z synkami Wuja Sama spowodowało, iż 
ten ostatni rozwiązał kiesę i przez Atlantyk 
zaczęły kursować nie liczące się ze stratami 
„eiligezugi”. 


PE RASSZ 


Podobnie rzecz miała się pod- 









1". poc of (skAGE 


4, The Blue 8 The Gray 





Teorii | Praktyki Strategii” 
ść”. Bardzo przepraszam, ale 


utera powoduje, 
pozostającym w kontakcie ze swą ideę 
łem jA, a to z kolei znaczy, iż 08 


kich 
Ów Cesarza” 


„łamaczy Linii Zygi 
| „żołdaj 








ejsca nie „wskoczył” pier- - 


acyjny panujący wokół planszy i 
iż jedynym mania-- 



























































WORMS 

Dziś nadesłane przez Was kombinacje zna- 
ków, wywołujące ciekawe robaczane krajobra- 
zy. Słówko wyjaśnienia: wpisanie „TEAM 17”, 
„WORMS” „RUSHMORE” lub „OCEAN” po- 
woduje wgranie plansz-obrazków, które firmo- 
wo znajdują się na dyskietkach z grą. A oto 
ciekawe kombinacje: 


76867 
3356485718 92733806 
(Autor: Zajcew) 73563967 
(Autor: Sword) 


534453 
1 3404527351 
FW360C 957374446 
IRON MAIDE 8330740 
METALLICA 1541463471 
AMIGA 4000 57790488 
NKOTB 1232860610 
MITSUBISHI 2194801 
AXL ROSE 2633250894 
SPEKTRUM 335252678 
AMIGA 2000 3295053111 
GORO 49947580 
TIMEX RDVFC 
INTEL 1689937 
PENTIUM (Autor: Floyd) 
(Autor: Cichy) 
2299960148 
MONTY 8677YY 
COOL WAVE 
THIS SUCKS tzkikkkkikw 
2892579294 263074472 
1717856424 32320035 
(Autor: NDOS) (Adam Jankowski 8 
Tymek Sobczak) 
A oto reszta trików: 
ALADDIN, Ranger 


e Dużo bardziej opłaca się kupować życze- 
nia (wish), które są kontynuacjami, niż dodat- 
kowe ludziki, bo tych można nazbierać w cza- 
sie gry lub też wylosować w bonusówce. 

e W jaskini (taka plansza) po zabiciu tego 


grubego gościa, który Cię teleportuje, mu- 


sisz użyć latającego dywanu. Gdy tylko 
uniesie Cię do góry i zacznie opadać — 
skocz na maxa w prawo i trzymaj joya w pra- 
wo aż do końca. Zaoszczędzi Ci to sporo 
nerwów, gdyż ominie Cię wątpliwa przyjem- 
ność przechodzenia zapadających się po- 
destów (tych na wodzie). 

e W planszy „The Escape”, na samym końcu 
trzeba wskoczyć na wiszący w powietrzu lata- 
jący dywan. Nie skacz na pałę do przodu (aby 
dalej), bo nigdy nie wskoczysz na dywan! 

e W planszy, w której lecisz dywanem za- 
wsze trzymaj się tego, co pokazuje ci rączka. 
A gdy wyskoczy znak zapytania zawsze 
schodź na dół. Poza tym w tej planszy można 
nabić sobie na max żyć. Otóż w planszy jest 
kilka dodatków... kbw? Weź je i strać... weź je i 
strać... i tak w kółko aż będziesz miał 9 żyć 
(więcej nie można mieć). 

e Na końcu ostatniej planszy jest gość, 
którego trzeba zabić jabłkami (throwing ap- 
ples). Czasem ten typ przyciąga Cię, ale się 
nie martw, po prostu trzymaj się od niego 
jak najdalej, od czasu do czasu rzucając w 
niego jabłkiem. A gdy zacznie Cię przycią- 
gać, uciekaj do Ściany i nie puszczaj joya 
(masz ciągle iść... w ścianę!). Po kilku strza- 
łach facet zamieni się w smoka, który zieje 
ogniem! Stań sobie tuż za podestem, który 


jest koło niego i gdy nadciąga ogień, pod- 
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skakuj, i wtedy rzucaj w niego jabłkiem (ina- 
czej jabłka nie będą w niego trafiać, no chy- 
ba że się przesuniesz, ale wtedy...). 


CRAZY FOOTBALL 

Kody: 

Liga 1. 5L5Z6T6X! 66QGHGGGG 
Liga 2. Y!BY3PPDT PPXZOZZZZ 
Liga 3. F57G8L5GL 5Q4YXYYYY 


HOLLYWOOD POKER PRO, Adaśko 

Gdy się poddasz najeżdżając kursorem na 
pole DROP, wykonaj następującą kombinację: 
trzymaj [Ctrl] + [H] + [F9]. Po ok. 1 sekundzie 
od wciśnięcia [F9] puść klawisze. Wynik — 
babka się rozbiera! 


LEGION, Rafał Belke 

Bardzo nieelegancka sztuczka na podra- 
sowanie bohaterów. Drużyna musi być już 
wyposażona w podstawową broń. Wjeżdża- 
my do wioski/miasta i poszczególnymi po- 
staciami zagadujemy przechodniów. Kroimy 
ich z kasy — ponawiamy żądania oddania 
wszystkich pieniędzy, aż delikwent obrzuci 
nas obelgami. W ten sposób mamy pier- 
wszy zysk. Wobec takiego obrotu rzeczy 
między rozmówcami wybucha walka (dlate- 
go warto upewnić się na początku, że zaga- 
dywany gość jest od nas słabszy :), do której 
nikt się nie wtrąca! Po pokonaniu frajera sta- 
jemy w pobliży jego zwłok i przeszukujemy 
teren. To drugi zysk — znalezioną broń i ek- 
wipunek można użyć samemu bądź sprze- 
dać po zakończeniu „akcji”. Powyższe ope- 
racje przeprowadzamy naraz wszystkimi 
swoimi wojownikami, żeby było szybciej. 
Kiedy nie ma już kogo zarzynać, wychodzi- 
my do mapy i sprawdzamy zdobyty ekwipu- 
nek. Każda postać dzięki walce zyskała 
punkty doświadczenia (to trzecia korzyść). 
Rozdzielamy je pomiędzy cechy bohatera. 
Najciekawsze jest to, że w napadniętej 
przez nas wiosce wcale nie ubyło ludzi! Co 
więcej — po upływie kilku dni (obozując dru- 
żyna odzyskuje siły, a kiedy robi to na tere- 
nie osady, nie zużywa żarła!) możemy zno- 
wu wjechać do tej wioski/miasta, sprzedać 


* niepotrzebny ekwipunek zdobyty wcześniej, 


kupić lepszą broń i powtórzyć całą akcję od 
nowa (po terenie chodzą nowi „frajerzy”). | 
tak w nieskończoność :). 

UWAGA! Opisana wyżej akcja nie jest ata- 
kiem w celu zdobycia wioski. Aby to zrobić 
wybieramy zupełnie inną opcję... 


LOTUS TURBO CHALLENGE II, Adaśko 

Czy ktoś w to jeszcze gra? Jeśli tak, to 
macie kody: 

TWILIGHT — nocna trasa po mieście, 

PEA SOUP — we mgle, 

THE SKIDS — zimowa trasa, 

PEACHES — pustynia, 

LIVERPOOL — miasto, 

BAGLEY — jazda „zaniedbaną boczną drogą”, 

E BOW — jazda podczas burzy, 

TURPENTINE — zatrzymanie czasu, 

DEESIDE — zaliczasz level niezależnie 
od czasu, 

DUX — niespodzianka! 


PEGIT, Adaśko 

Kody: 4. FOURT 
1. FIRST 5. FIFTH 
2. NEXTT 6. SIXTH 
3. THIRD 7. SEVIE 


8. HDJDF 21. CREAM 
9. KATHY 22. APHEX 
10. BAZZA 23. RIVER 

11. JUDIT 24. HIGTR 

12. PAULB 25. BULBR 
13. WASPF 26. QUART 
14. SOAPY 27. TEDDY 
15. SWING 28. NAANA 
16. OOJAD 29. STEEE 

17. MDMAS 30. DEORB 
18. HOUSE 31. FUTUR 
19. TRIPP 32. CNALD 
20. AMOOG 33. SYSTM 
REUNION, Chrisen 


Grzebiemy w save (użyłem FileMastera 
2.2). Savedisk jest niedosowy, dlatego trze- 
ba użyć opcji DISKEDIT. Nagraj grę na pier- 
wszej pozycji i zapisz, ile masz pieniędzy, 
wojska oraz statków handlowych w grupach 
(nie w stockach). Twój save rozpoczyna się 
na ścieżce zerowej (T=0). Pod nazwą Twoje- 
go save znajdują się pieniądze (poszukaj 
ich). Pod nazwą floty znajdują się ilości po- 
szczególnych statków. Jeżeli Twój designer 
nie może odkryć nic nowego, możemy mu w 
tym pomóc. Pod nazwą wynalazku w trzeci 
bajt po ciągu 20 (202020...) wpisujemy 01 — 
wynalazek odkryty, 05 — wynalazek gotowy 
do produkcji. Radzę we flocie nie dawać 
więcej, niż ok. 150 fighterów i hunterów oraz 
około 10 destroyerów, gdyż gra może się 
wtedy wieszać. 


SWOS, Pox 

Grzebiemy w save. Pieniądze ukryte są 
pod offsetem 54742D (max: OSFSFOFF). Pier- 
wsze nazwisko, jakie napotkasz po tej pozycji 
(54742D) w górę (coraz większe offsety), 
będzie Twoje. Dalej będzie nazwa drużyny 
(podawać tylko wielkimi literami), natomiast 
następne nazwiska należą do graczy z Twojej 
drużyny. Nazwiska i imiona graczy mają 
różne długości, a więc pozycje np. strzęlo- 
nych goli przez pierwszego i drugiego zawo- 
dnika będą się różnić. Pozycje te należy 
zatem obliczać odejmując tę samą liczbę baj- 
tów od ostatniego bajtu przed następnym 
imieniem lub nazwiskiem. I tak: 

*9. bajt od końca to cena początkowa 
zawodnika. 

Wpisz: 2F — 12 mln, natomiast gdy w tym 
samym miejscu wpiszesz bramkarzowi FC, 
ten nie puści żadnego gola! 

e 4, bajt od końca — spadek lub wzrost 
ceny zawodnika. 

wpisz: 00 — cena z początku sezonu, 56 — 
sporo w górę. 

e 14. bajt od końca — kontuzje i kartki. 

Wpisz: 00 — bez kontuzji i ani jednej kartki. 

e Gole, narodowość i rasę chyba każdy 
szanujący się amigowiec znajdzie. 


STREET HASSLE, Darek Pasturczak 
Podczas gry wpisz PIOTREKPMIRAGE. 
Efektem będzie nieskończona liczba Żyć. 


TURRICAN, Cypisek | 
Wpisz w high-score BLUESMOBIL — 99 żyć. 


XP8, Kamil Barczyński, Rafał Belke 
Kody do misji: 

2. 76200021063D 

3. D23058214601 

4. 102848939396 

5. D18A1B210C23 





się nie w lipcu, a w sierpniu. Cios przy- 

szedł z najmniej oczekiwanej strony: z 
góry. Naczelny wziął mnie delikatnie na stronę i 
wyszeptał: „Wicie, rozumicie kólego, mamy waka- 
cje, amigowcy powyjeżdżali, poza tym ogórki i te 
sprawy... Słowem, w wakacje wydamy tylko jeden 
numer ACS". Na nic zdały się moje jęki, że w ten 
sposób nie dotrzymamy obietnicy wydania dzie- 
sięciu numerów w roku, Naczelny był nieugięty. 
Na szczęście już nie jest Naczelnym (tu następu- 
je demoniczny rechot from Hell :). 

Oczywiście powyższego nie należy brać do 
końca na serio. Faktem jednak jest, że data wyda- 
nia numeru została strategicznie przesunięta i że 
nastąpiły zmiany w „naczelnictwie” ACS. Nie było 
to jednak wynikiem żadnej burzy, tylko jakby na- 
turalną koleją rzeczy. 


N o i wykrakałem: piąty numer ACS ukazał 


JA W KWESTII FORMALNEJ... 

* UWAGA!!! URUCHAMIAMY GIEŁDĘ AMIGI! 
Wielu z was o to prosiło. Ponieważ za pośredni- 
ctwem tej rubryki będziecie nawiązywali kontakt z 
innymi amigowcami (w celach handlowych lub po 
prostu towarzyskich), nazwaliśmy ją INTERFACE. 
Ogłoszenia będą bezpłatne — nie chcemy z Was 
zdzierać pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie 
dołączenie do ogłoszenia kuponu „INTERFACE” 
(w bieżącym numerze jest na stronie 42). Oczywi- 
ście treść ogłoszeń nie może wskazywać na ja- 
kieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirac- 
kie gierki tylko u mnie”). Nie mogą się tu także 
ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Po- 
nadto oferty sprzedaży powinny zawierać cenę. 
Jeszcze jedno — listy i kartki z ogłoszeniami opa- 
trujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS, w 
przeciwnym razie Jasio zagarnie je do GIER 
KOMPUTEROWYCH. 

* Rubryka TIPS 8 TRICKS zmieniła nazwę na 
SZWINDEL ZONE, żeby było inaczej, niż w innych 
gazetach. Oprócz kodów i trików będą się tam tak- 
że ukazywać wyniki grzebania w save'ach. 

* W związku z niejasną przyszłością Amigi na 
razie nie odpowiadam (telefonicznie, listownie ani 
w rubryce LISTY) na pytania z cyklu „czy warto 
kupić taki a taki model Amigi lub rozszerzenie?”. 

* Słówko na temat „kompleksu pięćsetki”, któ- 
ry wytworzył w Polsce bardzo niezdrową sytua- 
cję. Mnóstwo amigowców posiada pięćsetki i nie 
ma kasy na rozbudowę sprzętu (ponadto więk- 
szość z nich, gdyby miała kasę, kupiłaby nie 
A1200, a PO). I trudno ich za to winić. Twórcy ro- 
dzimych gierek często mają projekty o większych 
wymaganiach (a więc i lepiej wyglądające), ale 
są naciskani przez dystrybutorów, żeby obniżyli 
wymagania albo wzięli się za coś innego. Przy- 
kład? Proszę bardzo: koder przodującej w Pol- 
sce grupy scenowej tworzy procedurę 3D, na któ- 
_rej da się zrobić klon Dooma porównywalny (o ile 
nie lepszy) z Breathless, oczywiście o odpowie- 
dnich wymaganiach sprzętowych. Firma XXX za- 
pytana o możliwość wydania gry twierdzi, że 
owszem, ale gdy ta będzie chodzić na A500 1 
MB!!! Paranoja! Zresztą poczytajcie sobie o 
„Zdrajcy” w NOWOŚCIACH. Można jeszcze wy- 
dać grę samemu (vide Legion), ale niewielu zde- 
cyduje się na ten krok. Z drugiej strony nie moż- 
na winić polskich dystrybutorów — bardziej wy- 
magające gierki przez nich wydane w większości 
przypadków okazywały się finansowym fiaskiem, 
a przecież producent gier to nie instytucja dobro- 
czynna. Cała ta chora sytuacja nie oznacza je- 


wysiadam z tego pociągu — kończę z ACS i bio- 
rę się za coś innego... 


POCZTA PRZYNIOSŁA... 

 „Zbulwersował mnie artykuł DOŁOŻYĆ AMI- 
DZE. Ja wiem, że ten cały Artur Frankowski to 
gościu, który leży na szmalcu (...), ale niech po- 
myśli chwilę o zwykłych zjadaczach joysticków... 
Według Artura A500 to sprzęt, o którym trzeba 
zapomnieć (...). A ja ph$8% postęp, jeżeli bawi 
mnie granie na A500 w 32 kolorach, to nie mu- 
szę kupować A1200 (...)”. 

„Nie zważajcie na głosy oburzonych amigow- 
ców, którzy dopiero przesiedli się na A1200 HDi 
ew. FAST RAM. Jeśli Amiga zatrzyma swój roz- 
wój, możemy się z nią rychło pożegnać”. Słowem 
— pełna demokracja. 

* „Amiga Walker to cool idea, ale kolor obudo- 
wy jest syfiasty. Sugerowałbym jasnozielony albo 
pomarańczowy”. Nic dodać, nic ująć. 

e „Czy gry Primal Rage, SwitchWorid, Taek- 
wondo Master, Super Street Fighter Il Turbo, „In 
Your Dreams ukażą się na A500/600”? Sprawa 
Taekwondo i Primala jest już chyba jasna (patrz 
recenzje gier). Primal nie wymaga kości AGA, 
jak napisaliśmy w NOWOŚCIACH w zeszłym nu- 
merze, a jedynie 2 MB RAM. Błędną informację 
o „agowości” Primala podała nam firma Mar- 
ksoft, polski dystrybutor gry. SSF2T nie będzie 
na AGĘ, natomiast SchwitchWorld i In Your 
Dreams nie wiadomo czy w ogóle ujrzą światło 
dzienne. 

* „Co z Alien Breed 3D If'? Team 17 ciągle 
przekłada datę premiery, jak się coś wyjaśni, 
damy znać. 

e Info dla Maćka „Mana” Łukaszewicza, który 
niedawno wstąpił do Wyższego Seminarium Du- 
chownego w Białymstoku (gratulujemy): Twój opis 
do UFO niestety się nam nie przydał. Gra ta zo- 
stała już wyświechtana na łamach wszystkich 
pism o grach, niech spoczywa w pokoju. Mogłeś 
się z nami skontaktować ZANIM zacząłeś pisać 
tekst, oszczędziłoby Ci to pracy. Poza tym teksty 
na papierze mają minimalną szansę na ukazanie 
się na łamach naszego pisma — bardzo trudno 
znaleźć jelenia, który by to wklepał. 

e Na koniec gwóźdź programu: KOLEJNY LIST 
TYMKA Z JEŻYC!!! Tym razem z radami, jak wy- 
ciągnąć nasze zaplute pismo z bagna miernoty. 
Na początku mamy jednak recenzję numeru 4/96. 
Dowiadujemy się z niej np. że artykuł o przyszło- 
ści Amigi w żaden sposób nie zainteresuje ludzi 
już posiadających te komputery (zabawne, myśla- 
łem, że właśnie ich SZCZEGÓLNIE zainteresuje). 
Opisy gier shareware są bez sensu, bo Tymek ich 
nie lubi. Działy CD32 i CEDEKI także są do nicze- 
go, bo Tymek nie posiada czytnika CD. I tak dalej. 
Niestrudzony Tymek wypróbował nawet nasz trik 
„do wszystkich gier” z poprzedniego numeru 
(wciśnij [Ctrl] + [Amiga] + [Amiga]...): „Akurat 
miałem włączony HillSea Lido, gdy wcisnąłem 
podane klawisze... Dopiero wtedy przypomnia- 
łem sobie, co się zaraz stanie! Ale mi niespo- 
dzianka”. Zapewniam Cię, Tymku, że z innymi 
grami trik także działa, warto popróbować! Sedno 
listu, czyli porady Tymka zawarte są w czternastu 
punktach, z których wynika, że: 

1. Powinniśmy zadbać o szeroką reklamę w 
telewizji (niestety nie mamy 
drobnych). 

2. Nazwa gazet jest za długa 
i Tymkowi się język plącze (tak 
napisał). 

3. „Papugujemy” działy z in- 
nych pism (tu Tymek ma całkowi- 
tą słuszność — jako kolejne pis- 
mo o grach zaczęliśmy, tak jak in- 
ni, opisywać gry). 

4. Musimy przestać drukować 





6. Nie wolno nam rozszerzać tematyki pisma 
o tematy pozaamigowe (i nie będziemy — 
patrz ANKIETA). 

7. Powinniśmy się wzorować na TOP SEC- 
RECIE, którego redaktorzy „umieją się dobrze 
sprzedać” (tak dobrze, że TS znajduje się w fa- 
zie terminalnej...). 

8. Konieczny jest plakat (i to jak największy, że- 
by było mniej miejsca na bzdety typu opisy gier). 

9. „Amiga to maszynka do gierek”, więc po- 
winniśmy wywalić dział użytkowy i sprzętowy 
(no comments...). 

10. Nie powinniśmy dzielić opisów na części 
(tylko zamieszczać trzy duże opisy i nie mieć 
miejsca na resztę...). 

11. Więcej konkursów i zagadek (pomyślimy 
o tym). 

12. Jesteśmy niekonsekwentni w ocenianiu 
gier (przy okazji, co byście powiedzieli na zniesie- 
nie ocen. Wtedy każdy wyrabiałby sobie osąd o 
produkcie na podstawie recenzji, co wy na to? 
Jeśli nie będzie zdecydowanych sprzeciwów, na- 
stępny numer ACS będzie bez ocen. 

13. Co pół roku powinniśmy robić konkurs na 
grę półrocza i nagradzać twórców (już dawno 
wpadliśmy na ten pomysł, tylko, że będziemy 
robić tak co rok). 

14. Konieczna jest lista przebojów (polemizował- 
bym, ale jeśli więcej osób tego zażąda...). 

To tyle. Komentarze w nawiasach są moje. Jak 
widać, część propozycji jest nawet rozsądnych. Na 
koniec Tymek oznajmił nam, że na jego liście pod- 
skoczyliśmy kilka pozycji w górę. Serce rośnie! 

Tak na marginesie Tymku, zebrałeś ostre fucki 
od naszych czytelników. Nie będziemy przyta- 
czać treści listów, żeby nie powstała kolejna epo- 
peja w stylu TS i Krzysia K. (a na to pewnie li- 
czysz). Twoje kody do Worms drukujemy w 
SZWINDEL ZONE. Message dla Jagda przekaza- 
łem zainteresowanemu. A teraz odpowiedź na 
Twoje pytania: 

1. Nic mi nie wiadomo o Worms FReinforce- 
ments na Amigę. 

2. Pytasz, czy pogrubieniu ACS musi towarzy- 
szyć podwyżka ceny. Nie wiem, skąd wziąłeś tę 
wiadomość, przecież powszechnie wiadomo, że 
gdy jakieś pismo zwiększy objętość, jego cena 
znacznie spada. To podstawowe prawo ekonomii. 

3. Ja skończyłem Syndicate i nie miałem kłopo- 
tów z misją w Indonezji, więc nie mogę Ci pomóc. 
Może zrobi to ktoś z czytelników. 


Do następnego numeru. 
Rafał Belke 


PS. Tę odlotową kopertę, którą możecie po- 
dziwiać na załączonym obrazku, dostaliśmy je- 
szcze w czasie roku szkolnego. Przypuszcza- 
my, że powstała podczas jakiejś nudnej lekcji 
JĘZYKA pOLSKIEGO lub hISTORII. A tak w 
ogóle, nie martwcie się — już za parę tygodni 
szkoła (czarny humor rulez)! 
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dnak, że AMIGA COMPUTER STUDIO ma się jej 
podporządkować, dlatego dalej będziemy upra- 
wiać proAGOwą propagandę, a za standard uwa- 
żać A1200 4 MB FAST z dyskiem twardym. W 
Polsce gry na A500 będą się ukazywać jeszcze 
długie lata po (nie daj Boże) śmierci Amigi (do tej 
pory powstają rodzime gry na C64!), ale wtedy ja 


„sensacje” (czyli np. udawać, ze Fa” 
Amiga nie została sprzedana i że 
wszystko jest po staremu). 

5. Musimy mieć grubszą 
okładkę (też bym chciał, żeby a, y a 
ACS ją miało, ale niestety nie ZIN!) Fool LR 
jest to możliwe). urzą =P —A 
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Dwunasty krążek z serii Aminet ukazał się 
prawie dokładnie w czwartą rocznicę zaistnie- 
nia tego archiwum w sieci. Nie jest to okrągły 
jubileusz, ale będzie to w historii Amigi data 
szczególna — Aminet stał się największą kolek- 
cją niekomercyjnego oprogramowania na świe- 
cie, biorąc pod uwagę archiwa programów dla 
wszystkich platform sprzętowych. Obecnie za- 
wiera on około 30000 plików, zajmujących po- 
nad 5 GB, a jest przy tym także najszybciej po- 
większającym się zbiorem softu public domain: 
co tydzień przybywa prawie pół tysiąca plików z 
najróżniejszymi danymi. Świadczy to o ciągie 
bardzo dużej liczbie użytkowników Amigi i ich 
ogromnej aktywności. 

Dowodem na to, jak szybko wzrasta ilość in- 
formacji przechowywanych w amigowej części 
Internetu, może być chociażby porównanie li- 


AMIINET 


czby nowych danych zawartych na wydanym w 
ubiegłym roku CD numer 6 i obecnym, numer 
12. Aminet 6 ukazał się 3 miesiące po Aminecie 
5 i przynosił ze sobą 520 MB nowości, a naj- 
nowszy krążek zawiera aż 760 MB nowych rze- 
czy, mimo że przecież dzielą go tylko 2 miesią- 
ce od jedenastki. 

Warto pamiętać też o tym, że dawniej na pły- 
tach z tej serii nie było żadnych programów ko- 
mercyjnych, a teraz stało się już tradycją doda- 
wanie licencyjnego oprogramowania. Pod tym 
względem Aminet 12 zawiera gratkę dla muzy- 
ków. Znajdą oni bowiem tutaj dwa znakomite 
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edytory muzyczne: OctaMED v 5.04 i Sympho- 
nie 2.4c (wersja ośmiokanałowa), a także wer- 
sję demo najlepszego obecnie programu do ob- 
róbki dźwięku SoundFX 3.35. Nie są to oczywi- 
ście najnowsze edycje tych tytułów, ale i tak 
mogą one stać się niezwykle pożytecznymi na- 


rzędziami, a dla tych, 
] 
ace 


dla których ich możli- 

wości okażą się niewy- 
upgrade'ów (jak na polską kieszeń wcale nie są 
one takie tanie, ale lepsze to niż zapłacić pełną 
cenę). Dobrym pomysłem jest umieszczenie 
pełnej dokumentacji OctaMEDa wraz z przykła- 
dami w katalogu mus/misc. 

Uzupełnieniem oprogramowania jest po- 
kaźny zbiór sampli (mods/inst), zawierający 
ponad 700 bardzo różnorodnych tematycznie 
pozycji, m.in. dźwięki perkusji, gitar, ludzki 
głos, efekty specjalne itp. A tych, którzy wolą 
raczej słuchać niż komponować, zadowolić 
powinna spora kolekcja (300 MB) modułów, 
przy czym warto zwrócić uwagę na to, że 





starczające, przewi- 
dziane są możliwości 
dokonania „tanich” 


większość z nich nagrana jest w formatach 
s3m i xm, przez co wymagają one użycia w 
miarę nowych wersji playerów. W mus/play 
znaleźć można nowe wersje np. DeliTrackera 
czy też HippoPlayera. 

Graczy zainteresować powinien katalog ga- 
me/demo, w którym znajdują się przedpremie- 
rowe wersje SlamTilt (jeden stół, 5 minut zaba- 
wy) oraz ABŚD II (jeden poziom), a także ga- 
me/data zawierający mnóstwo dodatkowych 
teł i sampli do Worms. W gfx/aga znaleźć moż- 
na natomiast dwa konkurencyjne engine'y w 
stylu Commanche'a, przy czym jeden z nich 
dopracowany jest na tyle, że mógłby pozwolić 
na wykonanie dobrej gry. Godne polecenia 
jest też przejrzenie zawartości katalogu de- 
mo/aga, a w szczególności zapoznanie się z 
doskonałym moim zdaniem demem Television 
grupy Bizarre Arts. 

Na pewno warto sięgać po kolejne kompakty 
z serii Aminet, jest to najniezbędniejszy (prawie 
obowiązkowy) zakup każdego amigowca, dys- 
ponującego czytnikiem CD i nie poprzestające- 
go tylko na grach. 


M Kamil Barczyński 
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gra muzyka. Screeny wgrywamy np. do systemo- 
wego MultiView (jeśli mamy pcx.datatype) i 
okienkach. Teksty konwertu- 
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wszy polski CD dla Amigi. Jak to było z 
tym pierwszeństwem już teraz nie wia- 
domo, bo dwie inne firmy również reklamowa- 
ły swoje krążki w ten sposób. Jednak raczej 
nie jest ważne, który produkt był pierwszy, ale 
który oferuje najciekawsze oprogramowanie. 
Pod tym względem ten kompakt EXE wypada 
z pewnością bardzo pozytywnie, zgromadzo- 
ne na nim dane nie są byle jak poupychanymi 
megabajtami najróżniejszego śmiecia, ale 
całkiem przemyślanym i uporządkowanym 
zbiorem określonego typu danych. 
Jak wynika z tytułu, płyta zawiera amigowe 
moduły i sample, a ponadto pokaźną ilość ich 


J est to, jak głosi napis na okładce, Pier- 
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kami: po pierwsze, jest tu ich tylko 114, 

po drugie, dotyczą wyłącznie jednego 
tematu (samochodów), a po trzecie, są nagra- 
ne w pięciu formatach, dzięki czemu można je 
wykorzystać na wszystkich popularnych plat- 
formach — Amiga, Mac i PC. Dla Amigi zdję- 
cia tu zamieszczone zapisano jako 24-bitowe 
IFF-y i Hires Laced HAMB. Pozostałe formaty 
to: GIF, PICT oraz TIFF. Jakość fotografii, 
przedstawiających nowe i najnowsze samo- 
chody, jest znakomita i nadaje się bardzo do- 
brze do zastosowań zarówno pół-, jak i cał- 
kiem profesjonalnych. Takie jest zresztą we- 
dług wydawcy przeznaczenie tych danych: 
autorzy nie roszczą sobie praw autorskich do 
nich i zezwalają na dowolne ich wykorzystanie 
w różnorakich publikacjach — czasopismach, 
katalogach, kalendarzach, prezentacjach 
multimedialnych itp. Nie wolno tylko umie- 
szczać tych obrazków na innych płytkach CD 
z obrazkami. Myślę, że nie warto dalej rozwo- 
dzić się nad zawartością tego krążka, będzie 
on przydatny dla osób interesujących się mo- 
toryzacją, ale raczej takich, które wykorzysta- 
ją zamieszczone tu zdjęcia w jeden z wyżej 
wymienionych sposobów. Zakup SUPER 
AUTOS tylko po to, by pooglądać obrazki, jest 
mało opłacalny — jest ich tu po prostu za ma- 
ło. Krótko mówiąc, jest to wydawnictwo cieka- 
we, ale dla określonej grupy odbiorców. 


J est to dosyć nietypowy kompakt z obraz- 





M Kamil Barczyński 








odtwarzaczy (aż 12 MB). Najwięcej miejsca 
zajmują moduły, których jest tu 3836 (499 MB) 
w takich formatach, jak: Fred, Future Compo- 
ser, OctaMED i oczywiście Prolracker. Dodat- 
kowo umieszczono tu też moduły trackerow- 
skie spakowane — xpk. Utwory nie są podzie- 
lone na kategorie tematyczne (style), ale we- 
dług alfabetu. Nie ułatwia to wyszukania 
szczególnie interesujących rodzajów amigo- 
wej muzyki, jednak jest z pewnością łatwiej- 
sze do zrealizowania przez producenta i przy- 
spiesza cały proces przygotowania krążka. 
Mimo wszystko, autorzy nie całkiem poszli na 
łatwiznę — zgromadzone tu moduły są staran- 
nie wyselekcjonowane spośród produkcji po- 
wstałych w ciągu ostatnich kilku lat, aż do po- 
łowy ubiegłego roku. Trudno odnaleźć tu ewi- 
dentne knoty, nie starano się zapełniać płyty 
na siłę i dzięki temu jest jeden z najlepszych 
zbiorów modułów na rynku. Szkoda tylko, że 
niektóre z plików nagrane są po dwa razy, pod 
różnymi nazwami. Jednak przy tak znacznej 
ilości materiału nie ma to aż tak wielkiego 
znaczenia, choć następnym razem producent 
powinien zwrócić na to baczniejszą uwagę. 
Jeśli ktoś natomiast postanowi także coś 
samodzielnie skomponować, to do dyspozycji 
ma na tym CD aż 2397 sampli (83 MB) ułożo- 
nych, w przeciwieństwie do modułów, tematy- 
cznie: gitary, perkusja, głosy naturalne, efekty 
itp. Ich jakość jest, jak na tego typu składanki, 
bardzo dobra, nie ma tu sampli zaszumionych 
czy źle zapętlonych. Jest za to mnóstwo przy- 
datnych dźwięków i to nie tylko przy użyciu ja- 
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kiegoś trackera, ale także przy prezentacjach 
w Scali, np. znajduje się tu wiele długich frag- 
mentów różnych piosenek. 

Dodatkowo na płycie nagrano Workbench, 
Parnet i Sernet, umożliwiając jej bezpośre- 
dnie wykorzystanie na konsolach CDTV i 
CD32 oraz łączenie Amig między sobą lub 
Amigi z konsolą. 

Warto pochwalić firmę EXE za wydanie te- 
go monotematycznego kompaktu — nie każdy 
lubi kupując składanki PD płacić za dane, z 
których i tak nie korzysta. Dźwięki i moduły na 
pewno nie są propozycją dla wszystkich, ale 
ci, którzy lubią gromadzić moduły lub sami je 
tworzą, powinni zainteresować się tą płytką. 
Ostatecznie po co zajmować cenne miejsce 
na HD trzymając na nim amigową muzykę, 
skoro można swobodnie odtwarzać ją z 
CD-ROM-u. 


M Kamil Barczyński 
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najbardziej zasłużonych polskich firm, 

produkujących oprogramowanie dla Ami- 
gi. Znana jest ona przede wszystkim z bardzo 
dobrej jakości swoich produktów oraz tego, że 
są one zwykle czymś całkiem nowym, nie spo- 
tykanym dotąd na rynku. TSS kreuje raczej 
mody na kolejne grupy programów niż im ule- 
ga. Tak było ze słownikami, programami do na- 
uki języków czy edytorami tekstów, których na- 
stąpił prawdziwy wysyp po sukcesie AmiTek- 
stu. Opisywany tu AmiLab być może również 
przetrze ścieżkę dla naśladowców, gdyż jest 
jak narazie produktem jedynym w swoim ro- 
dzaju i niezmiernie godnym uwagi. 

Założenie, leżące u podstaw powstania tego 
programu, nie wydaje się być szczególnie ory- 
ginalne: ma to być symulator obwodów elek- 
trycznych i elektronicznych, dzięki któremu 
dałoby się zbadać dowolny istniejący lub 
właśnie projektowany układ. Mimo że wielu 
użytkowników Amig interesujących się elek- 


T win Spark Soft to jedna z najstarszych i 
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użytkownika wszystkie najniezbędniejsze ele- 
menty wykorzystywane w elektronice, umożli- 
wiające zbudowanie prawie dowolnego urzą- 
dzenia. Dostępne są zatem zarówno zwykłe 
rezystory, kondensatory czy cewki, jak i kilka 
rodzajów diód, tranzystory, wzmacniacze ope- 
racyjne, diaki, triaki, tyrystory, transformatory, 
aż po tak proste, ale czasem niezbędne ele- 
menty, jak przełączniki. Wyczerpujący jest też 
zestaw układów cyfrowych, obejmujący wszel- 
kiego typu bramki i przerzutniki oraz konie- 
czne w tego typu obwodach: generator logi- 
czny, próbnik logiczny i impulsator (również) 
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troniką (a takich jest z pewnością niemało) 
uznałoby konieczność posiadania takiego ty- 
tułu w swych zbiorach za rzecz niewątpliwą, 
to poza dawno zapomnianym już Newio, ich 
życzenia nie zostały urzeczywistnione. Ami- 
Lab jest właściwie pierwszą dostępną w na- 
szym kraju próbą realizacji tego pomysłu, a co 
najważniejsze — próbą udaną. 

Program dostarczany jest na jednej dyskiet- 
ce wraz z trzydziestostronicową instrukcją, za- 
wierającą niezbyt obszerny, ale jasny i wystar- 
czający opis dostępnych opcji. AmiLab działa 
na wszystkich Amigach z systemem co naj- 
mniej 1.3 i 1 MB RAM (oczywiście im bardziej 
rozbudowana konfiguracja, tym lepsze działa- 
nie). Uruchomić można go z dyskietki lub zain- 
stalować na dysku twardym, korzystając z fir- 
mowego skryptu instalacyjnego. Instalacja na 
HD jest oczywiście o wiele bardziej wskazana. 
Wskazane jest też korzystanie z monitora, bo 
standardowym trybem wyświetlania AmiLaba 
jest HIRES LACE. Można rzecz jasna wyłączyć 
interlace, ale układy zwykle nie mieszczą się 
na takim ekranie i nie można obserwować na- 
raz całego obwodu. 

A jest co i z czego budować, bo autor pro- 
gramu, Mariusz Ćmok, oddał do dyspozycji 





logiczny. By jakikolwiek układ zadziałał, nie- 
zbędne jest oczywiście podanie mu zasilania, 
a aby zorientować się, że działa i stwierdzić 
czy zgodnie z oczekiwaniami, trzeba dyspo- 
nować odpowiednimi przyrządami pomiaro- 
wymi. AmiLab umożliwia jedno, drugie, mając 
w swoich zasobach źródła napięć, generator 
fali i generator słowa, woltomierz, ampero- 
mierz i oscyloskopy: jedno- oraz trzykanałowy. 
Jest to całkowicie wystarczające (dla zdecy- 
dowanej większości zainteresowanych) wypo- 
sażenie, tym bardziej, że parametry wszy- 
stkich umożliwiających to elementów podle- 
gają regulacji w bardzo szerokim zakresie. 
Jeśli jeszcze dodać do tego dowolność w 
określaniu wielkości płyty, na której zbudowa- 
ny może być układ, uzyskuje się bardzo uni- 
wersalne narzędzie, przydatne zarówno do- 
świadczonym elektronikom, chcącym „na su- 
cho” przetestować projektowany przez siebie 
obwód, jak i początkującym miłośnikom tej 
dziedziny wiedzy czy wreszcie uczniom te- 
chników o tej specjalności, mogącym łatwo i w 
miarę atrakcyjnie zapoznać się z działaniem 
wielu podstawowych, a także tych nieco bar- 
dziej skomplikowanych układów. 

Tworzenie własnych obwodów jest dosyć 
łatwe, a możliwość wzboga- 
cania ich o napisy i pomoc- 
nicze teksty w formacie zbli- 
żonym do AmigaQuide, zna- 
cznie uatrakcyjnia korzysta- 
nie z AmiLaba. Szczególnie 
ważna dla słabo obezna- 
nych z techniką jest możli- 
wość skorzystania z opisów, 
jakie przygotował autor do 
niemal wszystkich elemen- 
tów. Wyjaśniają one pokrót- 
ce zasadę działania danego 
elementu i znaczenie dla 
pracy układu. Symulacja od- 
bywa się oczywiście w cza- 
sie rzeczywistym, tzn. moż- 
na na bieżąco zmieniać pa- 
rametry różnych elementów i 
natychmiast obserwować to, 
co dzieje się pod wpływem 
tych zmian. 

AmiLab nie jest oczywi- 
ście programem pozbawio- 








nym wad. Pierwszą z nich, najbardziej rzuca- 
jącą się w oczy, jest brak możliwości wyboru 
dowolnego trybu graficznego dla wyświetla- 
nego obrazu. Jest to szczególnie nieprzyjem- 
ne dla posiadaczy dobrej klasy monitorów, 
którzy spokojnie mogliby otworzyć ekran w 
rozdzielczości np. 800x600 i projektować 
schematy prawie bez obaw o „wyjechanie” 
poza obszar obrazu. Autor obiecuje jednak 
zaimplementować to w programie już w wersji 
1.1, która między innymi z tego powodu będzie 
wymagała systemu 2.04. Z wielkością „wi- 
dzialnego” obszaru układu wiąże się kolejna 
niedogodność: oscyloskop niczego nie wy- 
świetla, jeśli chociaż jego skrawek jest niewi- 
doczny. Nawet jeżeli działa on prawidłowo, to i 
tak przydałaby się od czasu do czasu możli- 
wość powiększenia jego wyświetlacza — nie- 
które wykresy są słabo czytelne. W jeszcze 
większym stopniu odnosi się to do woltomie- 
rza i amperomierza — wyświetlane przez nie 
wyniki są dla mnie prawie nie do odcyfrowa- 
nia. Jeśli to możliwe, to proponowałbym w 
przyszłości umieszczenie wyświetlaczy przy- 
rządów pomiarowych w osobnych, najlepiej 
skalowalnych okienkach. Przydałaby się też 
opcja regulacji zakresu w ampero- i woltomie- 
rzu; po co dokładność do milionowych części 
wolta, gdy mierzę napięcie na wyjściu zasila- 
cza? — utrudnia to tylko odczyt. 

Niewielkie niedogodności występują też przy 
wpisywaniu tekstów. Po pierwsze, program za- 
opatrzony jest w specjalny font, wzbogacony o 
symbole elektryczne, i dlatego ma specjaną 
mapę klawiatury, zgodną z usa-pl, przez co nie 
da się go łatwo używać na Amigach z niemiec- 
kim układem klawiszy — czemu nie przygoto- 
wano alternatywnej mapy klawiatury, umożli- 
wiając wybór jednej z nich? Nie można też 
ustawiać kursora myszką w dowolnym miejscu 
ekranu (zarówno przy schemacie, jak i w edyto- 
rze pomocy), a okienka pomocy nie przenoszą 





tekstu przy zmianie ich wielkości, jak np. 
okienka Shella. Przydałoby się też w instrukcji 
zestawienie skrótów klawiszowych, bo są tam 
tylko te, używane w menu Tekst. 

Jeśli to możliwe, chętnie zobaczyłbym też 
w kolejnych wersjach AmiLaba edytor ele- 
mentów, edytor płytek drukowanych wraz z 
możliwością ich wydruku i dołączenie do 
programu prostego arkusza kalkulacyjnego 
w celu bezpośredniego wpisywania wyni- 
ków pomiarów do tabelek. 

Nawet i bez tych opcji AmiLab jest ze 
wszech miar godnym polecenia programem, 
wartym swej ceny. 


M Kamil Barczyński 





TWIN SPARK SOFT'96 | 
TWIN SPARK SOFT | 
tel. (0-12) 43-15-37 | 


9/40 





ak wiadomo, dzięki 4 przetwornikom D/A 

Amiga może wytwarzać dźwięk stereofo- 

niczny (po 2 przetworniki na kanał). Je- 
dnak syntetyczne generowanie dźwięku stereo- 
fonicznego powoduje, że oba kanały mogą 
nieść zupełnie różne i w żaden sposób nie po- 
wiązane ze sobą informacje dźwiękowe. Takie 
zjawisko nie występuje podczas słuchania natu- 
ralnych dźwięków, gdyż do lewego ucha zawsze 
dociera pewna część fal dźwiękowych z prawej 
strony i na odwrót. Właśnie dzięki temu zjawis- 
ku i późniejszej „obróbce” danych w mózgu 
człowiek słyszy przestrzennie. Całkowita sepa- 
racja obu kanałów dźwiękowych, w dodatku 
sztucznie utworzonych, powoduje nienaturalne 
brzmienie muzyki komputerowej. Podczas od- 
słuchu za pomocą kolumn głośnikowych akusty- 
ka pomieszczenia częściowo łagodzi tę sztu- 
czność. Jednak przy słuchaniu muzyki w słu- 
chawkach efekty w postaci „ssania” czy „próżni” 
w jednym uchu mogą skutecznie zniechęcić 
najzagorzalszych fanów modułów z Amigi. 

W Magazynie Amiga 4/93 ukazał się artykuł 
„Amiga w Filharmonii" autorstwa Pawła Zgrzeb- 
nickiego, próbujący rozwiązać ten problem za 
pomocą urządzenia do tworzenia przesłuchów 
między kanałami. Niestety, opisane tam urzą- 
dzenie miało pewną wadę. Wprowadzając je- 
dnakowy przesłuch w całym paśmie akusty- 
cznym, powodowało pewnego rodzaju „monofo- 
nizację” brzmienia. Za namową brata muzykują- 
cego na Amidze podjąłem się wykonania przy- 
stawki likwidującej tę wadę. Po paru próbach 
wykonałem prototyp biernego (tzn. nie wymaga- 
jącego zasilania — w tym przypadku zasilanie 
byłoby bardzo kłopotliwe) urządzenia do tworze- 
nia przesłuchów między kanałami. 

Przed przystąpieniem do części praktycznej, 
odrobina teorii. Zdolność określania kierunku, z 
którego dociera dźwięk, zależy w dużej mierze 
od jego częstotliwości. Dla wysokich częstotli- 
wości jest ona wysoka, następnie maleje wraz z 
obniżaniem się wysokości dźwięku, aby przy 
częstotliwościach poniżej 150 Hz zaniknąć pra- 
wie całkowicie. Dlatego też podczas odsłuchu 
na kolumnach muzyka z Amigi brzmi lepiej niż 
na słuchawkach. Działają tu bowiem naturalne 
właściwości fal dźwiękowych i ludzkiego ucha. 
Całkowite odseparowanie obu otworów usznych 
powoduje wrażenie „sztuczności” dźwięku. Za- 
tem, aby uprzyjemnić odsłuch stereofonicznych 
modułów z Amigi, należałoby wprowadzić prze- 
słuchy między kanałami, zbliżone do występują- 
cych w „otwartym” środowisku akustycznym. 
Przesłuch powinien być największy dla niskich 
częstotliwości i zmniejszać się stopniowo wraz 
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ze wzrostem częstotliwości dźwięku. Zadanie to 
spełnia filtr dolnoprzepustowy o odpowiedniej 
charakterystyce. Żeby dobrze naśladować „ot- 
warte” środowisko akustyczne, filtr taki powi- 
nien mieć dla częstotliwości poniżej 150 Hz tłu- 
mienie mniejsze od 3 dB (w żadnym przypadku 
nie powinno przekroczyć 6 dB — powyżej tej 
wartości przestaje spełniać swoje zadanie). 
Charakterystyka tego filtru jest w zasadzie kwe- 
stią muzycznego gustu — spadek poniżej 3 
dB/oktawę sprawia, że muzyczka jest naturalna 
i łagodna, większy od 3 dB/oktawę wyostrza 
brzmienie Amigi. 

W prototypie zastosowałem filtr bierny w po- 
staci cewki o tłumieniu 3 dB dla f=150 Hz i 25 
dB dla f=20 kHz. Zastosowanie cewki może być 
trochę zaskakujące, lecz po wielu próbach właś- 
nie filtr indukcyjny w tej postaci dał najlepsze 
efekty. Jest on prosty, skuteczny, a jedyną wadą 
jest konieczność samodzielnego wykonania te- 
go elementu. Filtr ten włączony pomiędzy kana- 
ły wyjścia audio Amigi sprawia, że muzyka ze 
słuchawek niewiele różni się od muzyki z głoś- 
ników. Brzmi równie przyjemnie i dynamicznie, 
bez zaskakujących „dziur” w jednym z kanałów. 
Różnicę szczególnie dobrze słychać w końco- 
wej muzyce z dema „Technological Dead". Prze- 
róbka ta nie narusza efektów stereofonicznych, 
a nawet są one bardziej naturalne. Podczas od- 
słuchu na kolumnach filtr ten praktycznie nie 
zaznacza swojej obecności. Poza nieznacznym 
obcięciem wysokich tonów (osłabia syczenie) 
oraz przesunięciem nisko brzmiących instru- 
mentów do środka, jest „przezroczysty”. 

Jeżeli już wzięliśmy się za ulepszanie dźwię- 
ku naszej Amigi, to należałoby z każdej przy- 
stawki podłączonej do wyjść audio wycisnąć ile 
się da. Postanowiłem upiec dwie pieczenie na 
jednym ogniu i zainstalowałem tu efekt znany 
jako pseudo-kwadro. Jest to prosta jak drut (do- 
słownie) wersja modnego ostatnio wśród melo- 
manów systemu Surround. Jak stwierdzono 
dość dawno temu, różnica stereofonicznych ka- 
nałów L-R niesie w sobie część informacji o 
tym, co się dzieje za słuchaczem. W systemie 
Surround dźwięk jest nagrywany tak, aby nie 
zataić nawet odrobiny tej informacji. Jednak na- 
wet w zwykłych nagraniach stereo (nawet tych 
od C do H sztucznie wygenerowanych w Pauli) 
w L-R „coś” jest. Idąc tym tropem wyprowadzi- 
łem sygnał różnicowy na trzecie gniazdo. Nale- 
ży go doprowadzić do oddzielnego wzmacnia- 
cza mono (w wypadku wzmacniacza stereo na- 
leży zmostkować wejścia). Kolumny odtwarzają- 
ce dźwięk pseudo-kwadro należy postawić za 
słuchaczem. Moc dodatkowego wzmacniacza 
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oraz jakość tylnych kolumn jest sprawą drugo- 
rzędną. Niestety, połączenie w układzie bier- 
nym niesie pewne ograniczenia. WAŻNE jest, 
żeby masa wzmacniacza dodatkowego była od- 
separowana galwanicznie (tzn. w żaden sposób 
nie podłączona) od masy wzmacniacza kanałów 
głównych i Amigi. Oznacza to, że do wzmacnia- 
cza kanału tylnego może być podłączony WY- 
ŁĄCZNIE kabel łączący go ze środkowym 
gniazdem przystawki. Jeżeli obudowy wzmac- 
niacza głównego i dodatkowego są metalowe, to 
nie powinny się one ze sobą stykać. Niespełnie- 
nie powyższych warunków spowoduje zanik 
dźwięku w jednym z kanałów Amigi. Jako tylne 
głośniki bez specjalnych zabiegów mogą być 
zastosowane aktywne kolumny od walkmana 
lub PC-ta. W tym wypadku dodatkowy wzmac- 
niacz jest zbędny, lecz jakość dźwięku będzie 
zdecydowanie gorsza. Jeżeli ktoś posiada cac- 
ko zwane kamerą pogłosową, to powinien (a 
właściwie MUSI!) włączyć ją pomiędzy środko- 
we wyjście przystawki a dodatkowy wzmac- 
niacz. Czas pogłosu powinien wynosić 15-30 
ms. Efekt — BOMBA!!! 

Po tej dawce teorii czas na część prakty- 
czną. Jak widać na załączonym schemacie, 
cały układ jest bardzo prosty. Składa się z 
cewki włączonej pomiędzy oba kanały Amigi, 
dwóch wtyków CHINCH i trzech gniazd 
CHINCH. ŚRówwć gniazdo jest podłączone 
do cewki w ten sposób, że jeden z kanałów 
Amigi pełni rolę masy kanału tylnego — stąd 
te ograniczenia w sposobie łączenia dodatko- 
wego wzmacniacza. Całość najwygodniej jest 
umieścić w obudowie uniwersalnej. Gdy połą- 
czenia pomiędzy poszczególnymi elementami 
układu są krótkie, to obudowa nie wymaga 
ekranowania. Cewka zastosowana w prototy- 
pie jest cewką powietrzną nawiniętą drutem 
DNE 0.11 mm na średnicy 5 mm. Składa się 
ona z 8300 (!) zwojów. Zadowalające efekty 
można uzyskać stosując cewkę nawiniętą dru- 
tem 0.1-0.3 mm na karkasie o średnicy 10 mm. 
W tym wypadku wystarczy 4000 zwojów. 

Wyłamując się z ogólnego straszenia, muszę 
stwierdzić, że wykonanie (nawet błędne) ww. 
układu nie powinno mieć jakichkolwiek zgub- 
nych skutków dla Amigi. Trzeba być urodzonym 
pechowcem, żeby uszkodzić coś po podłącze- 
niu biernego układu do wyjść audio (oczywiście 
wszelkich podłączeń należy dokonywać przy 
wyłączonym komputerze). Gdy jednak ktoś 
uważa lutownicę za swojego wroga, niech lepiej 
zgłosi się do znajomego elektronika. Myślę, że 
układ ten jest na tyle prosty i ciekawy, iż powi- 
nien się rozpowszechnić wśród amigowej braci. 
Zwłaszcza, że granie przy 24-calowym koloro- 
wym telewizorze z dźwiękiem 3D — to jest to!!! 


M Leszek Gawerski 
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W numerze 1/96 opisywałem joypad 
Boomerang 8-103 dla Amigi. Dziś pora 
na wersję dla COD32. 


wiście posiadać sześć przycisków. I 
są: duże przyciski: czerwony, niebies- 
ki „wprost pod kciukiem”, zielony i pause 
mniejsze, wyżej. Przyciski » i « na swoich 
miejscach, tj. na bocznej ściance joypada. 
Tak, jak zapowiadano, manetka chodzi |le- 
piej niż w opisywanym B-103, choć czasem 
zdarza się, że mimo przechylenia w odpo- 
wiednią stronę joypad nie zaskakuje i trzeba 
„dopchnąć” manetkę, co przy dynamicznych 
strzelaninach może mieć zgubne skutki. Nie 
zdarza się to jednak zbyt często i nie jest 
uciążliwe. 
Joypad produkowany jest w dwóch odmia- 


J oypad do amigowej konsoli musi oczy- 








rzegryźliśmy się przez stosy 
gó Waszych ankiet. Poniżej znajdziecie 
niektóre, mogące Was zaintersować 
wyniki, a także 


wynikających z ankiety. 


zapowiedzi zmian 


e Wśród ankiet cztery pochodziły od przed- 
stawicielek płci pięknej. Pozdrawiamy. 

* Typ posiadanego komputera: 40% z 
Was posiada A1200, a 15% CD32, trafiły się 
pojedyncze przypadki A4000, a więc ponad 
połowa posiada maszyny z kośćmi AGA. 
Weźmiemy to pod uwagę. Drugą po A1200 
grupą jest oczywiście A500. Czy rzeczywi- 
ście jest aż tak dobrze? Oczywiście nie — 
należy brać poprawkę, że ankietę przysłali 
bardziej aktywni amigowcy, a ci zwykle po- 
siadają lepszy sprzęt. Jednak głos ankieto- 
wanych uważamy za głos wszystkich Czytel- 
ników, a ci, którym nie chciało się wysłać 
ankiety, niech sobie teraz plują w brody... 
Ciekawostka: 2% ma inny komputer (prze- 
waża C64) albo nie ma żadnego. 

« Peryferia. Co trzeci z Was ma monitor i 
twardy dysk. 22% ma rozszerzenie pamięci, a 
9% karty turbo. Nie za wiele. Czytnik CD po- 
siada 13%, co wraz z posiadaczami CD32 da- 
je prawie jedną trzecią ogółu. Na szczycie li- 
sty zakupów znajduje się u Was dysk twardy 
(25%), karta turbo (24%) oraz rozszerzenie 
pamięci (23%), czyli bardzo zdrowy kierunek. 

e Co dziesiąty z Was nie ma ani jednego 
oryginalnego programu lub gry. Co trzeci ma 
kilka sztuk. Ponad 10 sztuk ma 17%, a ponad 
20 tylko 4%. Rekordzista napisał, że ma 75 
oryginałów. Gratulujemy. 

e Do czego używacie swoich Amig? Tu było 
bardzo ciekawie. Najmniej popularną dziedzi- 
ną była komunikacja, najbardziej (surprise!) 
— GRY! Całkiem pokaźne grupy używają 
Amigi do pisania tekstów, tworzenia muzyki, 
grafiki 2D i do edukacji. W rubryce INNE poja- 
wiały się najróżniejsze rzeczy. Jeden z Czytel- 
ników napisał: co podleci. Gratulujemy 
wszechstronności. Najczęściej powtarzały 
się: konsumpcja produktów scenowych (zbie- 
ranie dem, grafik i modułów, czytanie magów 
itp.), swapping, emulacja PC, C64 lub MACa. 
Rzadziej: zabawa DOSem i WB, elektronika, 
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nach: popularnej i luksusowej. Różnią się 
długością kabla (odpowiednio 1 i 2 metry), 
opakowaniem (foliowe i kartonowe) oraz ja- 
kością tworzywa. Ponadto do wersji lux do- 
dawane są gratis nakładki na manetkę. 

No właśnie, nakładki. Każdemu, kto nie 
może się przyzwyczaić do joypadowej ma- 
netki, firma Matt oferuje dwie nakładki. Pier- 


wsza z nich to coś na kształt drążka stero- 
wniczego. Jest to jakby odwrócony stożek, 
którego „ostry koniec” wtyka się w otwór na 
środku manetki. Operujemy nim kładąc 
kciuk na „podstawie” stożka. Muszę Wam 
powiedzieć (a przegrałem w ten sposób dłu- 
gie godziny), że po kilku chwilach tak wypo- 
sażony joypad staje się morderczo skute- 
czny. Drugą nakładką jest plastykowa pół- 
sfera o średnicy manetki. W moim odczuciu 
nadaje się ona bardziej do np. symulatorów, 
czy wyścigów „z kabiny kierowcy” (gdzie ru- 
chy mogą być spokojniejsze), niż do strzela- 
nek (gdzie milimetr za bardzo w prawo może 
się marnie skończyć...) — do tych ostatnich 


zbieranie obrazków z gołymi babami (!), 
grzebanie w save ach czy odtwarzacz muzy- 
cznych płyt CD. Zdarzały się też inne cieka- 
we przykłady wykorzystania Amigi: nawra- 
canie niewiernych komputerowców, rzuca- 
nie o ścianę, denerwowanie rodziców, bu- 
dzik, walenie w łeb kota (!!), przycisk do pa- 
pieru. Dwie osoby napisały, że zajmują się 
tworzeniem wirusów. Apeluję do Waszego 
rozsądku — skończcie z tym! 

* Jak się mamy do innych magazynów? 
Waszym zdaniem wyśmienicie! W większo- 
ści Waszych list znajdowaliśmy się na pier- 
wszym miejscu, przy czym wielu z Was za- 
znaczało, że to nie wazeliniarstwo. Nie- 
zmiernie nas to ucieszyło i, szczerze mó- 
wiąc, troszkę zdziwiło. 

Z naszych działów najlepiej oceniliście NO- 
WOŚCI (5), NA PÓŁKACH (4,9) i POD LUPĄ 
(4,9). Srednia ocen wszystkich działów, a więc 
całego numeru wyniosła 4,5. Bardzo nas cie- 
szy, że tak wysoko oceniacie naszą pracę. 

e Jeśli chodzi o formę naszych artykułów, 
większości z Was odpowiada zarówno po- 
ziom merytoryczny, jak i nasze poczucie hu- 
moru, choć co piąty a Was uważa, że je- 
szcze jesteśmy za poważni. 

e Pytanie o rozszerzenie tematyki pisma o 
zagadnienia pozaamigowe wzbudziło małą 
burzę. 64% z Was opowiedziało się przeciwko 
takim krokom („Od tego są inne pisma”, „Nie 
róbcie z siebie Gamblera!”), niektórzy już bili 
na alarm, a to było jedynie pytanie kontrolne. 
Pozostałe 36% było za i podawało swoje pro- 
pozycje. Najczęściej powtarzały się: gry fabu- 
larne, Manga, SF (książki i filmy), muzyka 
(szczególnie rock i metal), technika i sport (z 
przewagą piłki nożnej). Zdarzały się głosy: 
„Tak i to bardzo, o wszystkim”, ktoś zapropono- 
wał kultury celtyckie i słowiańskie, kto inny fil- 
my grupy Monty Python. Zdarzały się bardzo 
konkretne wypowiedzi (np.: „Iechnika, gry fa- 
bularne, gołe baby”), a jeden z Czytelników 
połączył technikę z babami i wyszły mu te- 
chniki i pozycje współżycia... Tak w ogóle to 
gołe baby w tym punkcie były kolejnym żar- 
tem, jednak część z Was potraktowała sprawę 
poważnie i starała się wytłumaczyć nam, że 
od tego są „specjalistyczne” pisma. Pojawiały 


polecam drążek. Oczywiście opisywane na- 
kładki pasują nie tylko do joypadu B-432. 
Można je kupić oddzielnie: „kulka” kosztuje 
złotówkę, drążek złoty dziesięć. 
Podsumowując, joypad 8-432 jest świet- 
nym narzędziem giercmana. Można nim 
długo i skutecznie grać, bez bólu palców 
czy uczucia, że „mimo wszystko coś tu nie 
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gra”. Jedyne, co może nieco denerwować, to 
położenie zielonego przycisku. Firma Matt 
udziela trzymiesięcznej gwarancji na swoje 
joypady, co jest dodatkowym atutem Boo- 
merangów. 


BOOMERANG B-432 
MATT 

tel. (0-42) 36-59-24 
CD32 

34,50 zł (Lux: 37,00 zł) 





się także głosy w stylu: „Gołe baby rulez!!!”, 
albo „Raczej nie, chociaż gołe baby.... Tak się 
składa, że w bieżącym numerze znajduje się 
recenzja gry Sex Puzzle, testujemy także ami- 
gową płytkę z dość lubieżną zawartością, 
więc fani golizny znajdą u nas coś dla siebie. 


PODSUMOWANIE 

Po wnikliwej analizie sytuacji rada rejsu po- 
stanowiła, co następuje: 

e inżynier Mamoń zostaje usunięty z rady 
rejsu za picie piwa w godzinach urzędowych. 

* ACS niestety nie zwiększy ilości stron, po- 
staramy się za to wychodzić co miesiąc. 

« Nie będzie także twardej okładki, w tym 
celu musielibyśmy zmienić drukarnię (nie- 
stety...). 

e Dysk shareware ACS nie stanie się co- 
verdiskiem, nie ma też szansy na coverCD, 
choć niewykluczone, że wydamy kiedyś CD 
na Amigę. 

* Wszystkich, którzy prosili o plakat w każ- 
dym numerze ACS muszę zawieść — po pro- 
stu nie ma nań miejsca. 

* SZKÓŁKA zostanie rozszerzona o inne 
zagadnienia. Na początek będzie to cykl o 
tym, jak z CD32 zrobić komputer. Z tego cyklu 
skorzystają także początkujący właściciele in- 
nych Amig (będzie sporo podstaw DOSu). Bę- 
dą też jednoodcinkowe szkółki, np. o wyciąga- 
niu modułów z dem. 

* Zgodnie z Waszym życzeniem poszerzy- 
liśmy NOWOŚCI, wydłużamy też POD LU- 
PĄ. Bardzo cieszą mnie głosy za poszerze- 
niem działu użytkowo-sprzętowego. Nie sta- 
nie się to jednak kosztem gier, tylko publicy- 
styki i stałych działów (np. spis opisów od 
następnego wydania wędruje na dysk sha- 
reware i już są dwie strony wolne). Nastąpi 
także zróżnicowanie poziomu artykułów: 
teksty dla początkujących sąsiadować będą 
z zaawansowanymi (uśrednienie poziomu 
nie jest tu dobrym rozwiązaniem). 

* Wydłużeniu ulegnie także dział CD32, 
GRY SHAREWARE oraz CEDEKI. 

* Nie rozszerzamy tematyki pisma o zaga- 
dnienia pozaamigowe, choć sporadycznie, w 
szczególnych przypadkach, mogą się pojawić 
takowe artykuły. 

Listę nagrodzonych szczęśliwców 
znajdziecie na stronie 42. 


Rafał Belke 


ECRU 






NEHINE..... PACKING..... OHAŚRER 


CZYMI LEPIEJ? 


Przed nami rozciąga się wielki świat programów do kompresji danych, jedne są skute- 
czniejsze, inne zaś są bardzo szybkie (kompresja i dekompresja). Obecnie (A1200 jako 
standard) prawie wszystkie crunchery mają zbliżony czas kompresji/dekompresji, uwagę 


więc zwrócić należy głównie na wydajność. 


Z artykułu tego dowiecie się podstawowych rzeczy o najbardziej popularnych pakerach, 
powinno Wam to pomóc w dokonaniu wyboru, gdyż wbrew pozorom nie jest on taki łatwy. 
O.ki, bez zbędnego „iania wody” przystępujemy do testów. 


PLIKI WYKONYWALNE (EXECUTABLES) 


W przypadku plików wykonywalnych (executab- 
les) najlepiej spisała się Crunch Mania, co nie po- 
winno być zresztą wielkim zaskoczeniem, gdyż 
metoda Huffmana jest bardzo skuteczna. Nieźle 
spisał się również Turbo Imploder, mimo swego 
wieku nadal jest jednym z najlepszych pakerów 
do plików wykonywalnych. Wypadałoby zazna- 
czyć, iż Turbo Imploder został stworzony do pako- 
wania tylko tego rodzaju plików. Trochę mniej wy- 
dajniejszy okazał się Power Packer, oparty na 
dość starych procedurach pakowania. Jedno trze- 
ba przyznać Power Packerowi, jest bardzo szybki 
(kompresja/iekompresja). Dawno temu stał się 
„standardem” pakowania, lecz ostatnio jest coraz 
częściej wypierany przez konkurencję. 

Wszystkie testowane programy mają bardzo 
szybkie procedury kompresji i dekompresji, co 
jest wielką zaletą. Pamiętam jeszcze crunchery, 


ee A IERRI 


WIE TEL BO py ILU 
WETO 


ZOK WIR R. 


79396 a OE rm 
imac 23 


boa” t kęsitate te register? | 


które plik 100 kB potrafiły pakować godzinę! 
Oczywiście dekompresja była szybsza, jednak 
jeśli chciało się spakować większą liczbę progra- 
mów tym cruncherem — naprawdę musieliśmy 
poświęcić dużo czasu. 

Crunch Manię cechuje niesamowita wydaj- 
ność. Szybka i skuteczna — oto ona. Turbo 
Imploder, dzięki małej objętości Explode. library, 
znakomicie nadaje się do pakowania bibliotek 
(libraries). Dokładne wyniki pakowania plików wy- 
konywalnych, na załączonym screenie. 


PLIKI Z DANYMI (DATA) 

Jeśli uważnie przyjrzycie się tabelce i wykre- 
som zauważycie, iż najlepiej pakują się pliki tek- 
stowe, najgorzej grafika. Przy użyciu odpowie- 
dnich cruncherów plik tekstowy może zmniejszyć 
swoją objętość nawet czterokrotnie (co jest raczej 
mało prawdopodobne, o ile w ogóle możliwe, w 
przypadku np. grafiki). 

Przy testowaniu cruncherów na pierwszy ogień 
poszedł Power Packer i Crunch Mania. Spójrzcie 
na tabelkę — Crunch Mania okazała się dużo wy- 
dajniejsza. Zaznaczyć trzeba, iż moduł był pako- 
wany na Crunch Manii z włączoną opcją SAMPLE 
MODE. CrM z włączoną opcją SM potrafi napraw- 
dę bardzo dobrze pakować moduły i sample (zre- 
sztą właśnie po to został dołączony algorytm 
SAMPLE MODE do CrM). 

Zerknijcie na wykresy XPK. Oczywiście XPK 
dysponuje wieloma algorytmami, aby zaoszczę- 
dzić trochę miejsca w magazynie (tu, niestety, nie 
da się kompresować stron... hehe) wybrałem tyl- 
ko te bardziej popularne. Są to algoryty: 

* BLZW — dość Szybki, ale średnio wydajny. 





Jeśli spojrzycie na wyniki pakowania, zauważy- 
cie, że nawet stary wysłużony Power Packer oka- 
zał się bardziej wydajniejszy. 

e CBR0 — średnio szybki, mało wydajny. Jest 
to z pewnością jeden z najmniej wydajnych kom- 
presorów XPK. Nie polecałbym go nikomu. 

« FAST — szybki, mało wydajny. Jeśli komuś 
zależy na szybkości, gorączkuje się, gdy coś 
pakuje się zbyt długo, jest to kompresor dla nie- 
go. Osobiście jednak uważam, że warto po- 
święcić odrobinę więcej czasu i otrzymać w za- 
mian lepsze wyniki. 

* |LZR — średnio szybki, średnio wydajny. Po 
prostu taka przeciętność. 

* LHLB — średnio szybki, dość wydajny. Zer- 
knijcie na wyniki. LHLB okazał się lepszy od 
Power Packera, lecz trochę gorszy od Crunch 
Manii. Kompresor ten z pewnością należy do naj- 
lepszych, oferowanych przez%%PK. Najlepszą wy- 
dajność uzyskuje w przypadku grafiki, nie pole- 
całbym go do modułów. 

* MASH — średnio szybki, dość wydajny. 
MASH jest bardzo dobrym (choć nie najlepszym) 
rozwiązaniem w przypadku tekstów, to właśnie z 
tego typu plikami radzi sobie najlepiej. 

* NUKE — średnio szybki, średnio wydajny. 
Nie bardzo wiem dlaczego, ale ten kompresor stał 
się bardzo popularny. Nie grzeszy ani szybko- 
ścią, ani wydajnością, ot, taka przeciętność. 

* RAKE — patrz wyżej, z tą tylko różnicą, że 
jest odrobinę mniej wydajny. 

* SHRI — bardzo wolny, bardzo wydajny. Pod 
względem wydajności SHRI jest zdecydowanie 
najlepszym kompresorem oferowanym przez 
XPK. Jednak nie ma róży bez kolców, niestety. 
SHRI jest najwolniejszym algorytmem XPK. Mi- 
mo wszystko jest moim ulubieńcem. Radzi sobie 
naprawdę znakomicie ze wszelkiego rodzaju pli- 
kami — spójrzcie na wykresy, one mówią wszy- 
stko co winno być powiedziane. 

* $MPL — kompresor stworzony do pakowania 
modułów i sampli, dlatego też z tego typu danymi 
radzi sobie nieźle, lecz wystarczy zmienić rodzaj 
danych i... przeglądnijcie wykresy. 

* SQSH — średnio szybki, za to bardzo wydaj- 
ny w przypadku modułów i sampli. Z innymi dany- 
mi radzi sobie raczej Średnio. 


PODSUMOWANIE 

Jeśli chodzi o pliki wykonywalne (executables), 
to zdecydowanie polecałbym Crunch Manię. Jeśli 
jednak twoja maszyna ma bardzo mało pamięci, 
lepiej sobie daruj CrM, podczas rozpakowywania 
Crunch Mania rezerwuje dość duże bufory. W tym 
przypadku lepiej użyć Turbo Implodera lub Power 
Packera. Jeśli bardzo zależy Ci na miejscu na noś- 
niku (używasz dysków lub też posiadasz bardzo 
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małego twardziela), przyda Ci się kompresja bib- 
liotek, fontów itp. Użyj Turbo Implodera, gdyż na- 
daje się do tego znakomicie. 

Zdecydowanie więcej problemów jest z plikami 
danych (data). Osobiście polecałbym XPK — 
SHRI i Crunch Manię. Niestety, nie wszystkie pro- 
gramy mają do tych pakerów support. Jeśli np. 
player do modułów, którego używasz, rozpoznaje 
moduły skompresowane XPK — SHRI, używaj 
śmiało tego algorytmu, zaoszczędzisz sporo miej- 
sca. Jeśli nie — spróbuj Crunch Manię, jeśli i CrM 
pozostanie bez supportu — zostaje poczciwy 
Power Packer. Do PP support ma prawie każdy 
program. Ewentualnie zostaje ATDD, czyli Real 
Time Decruncher do Crunch Manii, niestety roz- 
wiązanie to nie należy do najlepszych Jeżeli pro- 
gramy, których używasz na co dzień, mają sup- 
port dla wyżej wymienionych cruncherów — spra- 
wa jasna, jeśli nie — wszystko zaczyna się kom- 
plikować. 

M Ranger 
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STASZIC COMPO III w Warszawie 

Właściwie nie ma o czym pisać. Impreza nie 
należała do udanych. Przyjechało mało ludzi 
(ok. 120, a party było multiplatformowe), orga- 
nizacja była nieciekawa, a dobre produkcje 
(we wszystkich konkurencjach) można było 
policzyć na palcach jednej ręki. Demo-compo 
to była jedna wielka kpina, bo wygrało je de- 
mo robione na... demo-makerze. Jedną z nie- 
licznych atrakcji imprezy był Manga Room, 
który prowadził jak zwykle Root-san. Jedynym 
plusem imprezy było to, że się odbyła i można 
było spotkać się ze starymi znajomymi i po- 
znać nowych ludzi. 


POLISH SUMMER w Poznaniu 

Polish Summer z pewnością wejdzie do hi- 
storii parties, jeśli chodzi o... cenę biletu na we- 
jście, który kosztował równo 30 nowych złotych! 
Było to party, na które wstęp mieli zarówno ami- 
gowcy, jak i pecetowcy, a konkursy miały się Od- 
być na dwóch platformach (tylko demo i in- 
tro-compo, reszta kompotów była wspólna). 

Organizatorzy podpadli na samym począt- 
ku. Kiedy przybyłem na party (sporo wcześ- 
niej, ale na zaproszeniu wyraźnie było napisa- 
ne, że można przyjechać wcześniej i będzie 


PAR TUES, 


PAC TUES... 


Witajcie drodzy czytelnicy. Specjalnie dla was (służbowo) udałem się w daleką podróż 
przez morza i oceany, aby dotrzeć na scenowe imprezy zwane potocznie copy-parties. 


można wejść), zastałem przed szkołą już 
dwójkę (tak!) innych partowiczów. Organizato- 
rzy nie chcieli nas wpuścić, bo jak twierdzili 
„przecież mówiliśmy wcześniej, że nie wpu- 
szczamy, aż do oficjalnego otwarcia”. Dzięki 
ich troskliwości zmuszeni byliśmy spędzić pół 


nocy na trawniku pod szkołą. Jak się domyśla- 
cie, takie miłe przyjęcie na party powitaliśmy z 
entuzjazmem. 

Szkoła, w której odbywało się party, dobrze 
nadawała się na tego typu imprezę. Sala głó- 
wna była duża i z łatwością mieściła party 








people. Frekwencja mimo wszystko niezbyt 
dopisała i organizatorzy byli mocno zawiedze- 
ni, gdyż liczyli, że na złot ten przebędzie mniej 
więcej tylu ludzi, co na Intel Outside II, czyli 
około tysiąca. Niestety przybyło tylko 300 
osób, co spowodowało, że nagrody, które no- 
tabene miały być wspaniałe (np. za pierwsze 
miejsce w demo-compo Amiga 4000), były w 
porównaniu z zapowiedziami tak śmiesznie 
niskie, że chciało się płakać. 

Pomiędzy konkursami organizatorzy zaba- 
wiali publiczność crazy kompotami (np. rzut 
beretem compo) lub też puszczali na big 
screenie filmy (min. Fatalny Instynkt). Był na- 
wet koncert kapeli rockowej (zdecydowanie 
bardziej mi się podobało niż pseudo-techno 
na Intel Outside w wykonaniu Jamrose), Party 
przebiegało bez większych wybryków (znako- 
micie zorganizowana ochrona z krótkofalów- 
kami nie dopuściła by zresztą do żadnego), 
nie licząc nieostrożnego partowicza, który 
podczas dance-compo, w rytmie Firestartera 
The Prodigy bryknął ze sceny i rozbił sobie 
łuk brwiowy (hi Ciabrok). Poszkodowanemu 
pośpieszyli na pomoc organizatorzy. Wracał 
on do domu z bardzo malowniczym fanarem, 
czym zaskarbił sobie zachwyt rodziców (we- 
dług oficjalnej wersji walczył z Mikem Tyso- 
nem i wytrzymał do 12 rund). Zapewne w 
uznaniu za jego wspaniały skok ze sceny, 
przyznano mu pierwszą nagrodę. 

Na party oprócz ekspozycji stałej, czyli 
Manga Room w wykonaniu (D)Roota, można 
było też pobawić się najnowszymi grami na 
Sony Playstation. Swoje produkty prezento- 
wała też firma Micronik. Na party był także ba- 
rek, gdzie można się było zaopatrzeć w pod- 
stawowe produkty, takie jak kanapki i herbata. 

Pecetowcy byli mocno oburzeni, gdy dowie- 
dzieli się, że organizatorzy zrezygnowali z PC 
demo-compo, co motywowali brakiem pienię- 
dzy na nagrody. Rzeczywiście, jeśli spojrzeć 
na nagrody, to organizatorzy naprawdę cienko 
stali z kasabubu. Całe szczęście, że party or- 
ganizowali amigowcy, bo gdyby byli to pece- 
towcy może wpadliby na pomysł zlikwidowa- 
nia Amiga demo-compo ;). 


Oto i wyniki konkursów na Polish Summer: 


Pierwszy partowicz 

1. Lenin (mało brakowało, a ja zgarnąłbym 
tą nagrodę, ale uplasowałem się dopiero na 
trzeciej pozycji) 





Amiga demo-compo 
1.Scum 327 pts 
2. Anadune 253 

3. Erotic Des. 87 


Grupa Scum do tej pory była znana tylko z 
wydawania maga Orgazm, traktującego o 
seksie (trzeba dodać, że nie jest on najwy- 
ższych lotów). Teraz jednak pokazała, że stać 
ją na więcej. Niestety, nie mogę się obiekty- 
wnie wypowiedzieć o demie, gdyż widziałem 
je tylko na demo-compo, a później nie udało 
mi się go odpalić (demo wymaga 4 MB Fastu, 
a ja odpalałem je na A1200 030 28 MHz 10 MB 
— nie wiem, czemu nie chciało chodzić). 

Na drugim znakomicie się zapowiadająca, 
stosunkowo młoda grupa Anadune. Demo tej 
grupy zawiera dużo niezłej grafiki i parę do- 
brych efektów, niestety jako całość przedsta- 
wia się średnio, wydaje się nieco monotonne. 


64k intro-compo 
1. Venture 229 pts 
2.Floppy 182 
3.IHR 153 


4k intro-compo 
1. Picco 

2. Dinx Project 
3. Why 


Gfx-compo 

1. Yoga/United Artists 175 pts 
2. Lazur/Nah Kolor 98 

3. Albert/? 96 


Yoga to taki facet, który bije wszelkie rekordy 
w ilości wygranych gfx-compo w Polsce. Za nim 
znany już na całym świecie Lazur (zachęcam 
do obejrzenia jego ostatniego slide-show'u, jest 
naprawdę niezły). Ta dwójka to z pewnością 
najbardziej popularni graficy w Polsce. 


Ray-compo 
1. Traitor 88 pts 
2.KK 64 
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Witam wszystkich zainteresowanych 
sceną. W poprzednich numerach mogliście 
się zapoznać z „zasadą działania” sceny — 


3. Quo Vadis 27 


Music-compo 

1. Dan 204 pts 
2. Kopernik 168 
3. Dagon 123 


Selekcja modułów jak zwykle wzbudziła 
wielkie kontrowersje. Selekcji nie przeszedł 
np. Scorpik, który może się poszczycić pier- 
wszym miejscem w music-compo na tak reno- 
mowanym party jak The Party V w Danii. 

Pomimo, że organizatorzy starali się jak 
mogli, aby urozmaicić party, nie można powie- 
dzieć, aby było ono wielkim sukcesem organi- 
zacyjnym. 

Jeśli chodzi o produkcje demowe, rewela- 
cji nie było, choć produkcja grupy Scum by- 
ła sporym zaskoczeniem. Najważniejszą 
rzeczą na każdym party są jednak kontakty 
z innymi ludźmi, jedyna atrakcja tych imprez 
która nigdy nie zawodzi. Ludzie znakomicie 
bawili się w gronie dawno nie widzianych 
znajomych. 

Pytani o zdanie uczestnicy twierdzili, że 
party było raczej średnie. Kolejna impreza, 
najbardziej renomowane party w Polsce, czyli 
Intel Outside Ill w Warszawie odbędzie się już 
po koniec sierpnia. Miejmy nadzieję, że orga- 
nizatorzy zapewnią nam więcej atrakcji, niż w 


dwóch poprzednich edycjach tego party ra- 
zem wziętych. Zatem do następnego party! 


Little Horror 
(w niektórych kręgach znany jako Liter Horror) 


PS. Party (i po party) greetz: Lenin 8 Płotka, 
Gollum (Shredder), Cia (zbieramy na powrót), 
Zółty (Boa-dusiciel), Jackal, Dark Angel (fiole- 
towe brodawki), Zefir (jak tam gacie?), Dagon, 
Qba, Norby, Yoga, Peters (wytłumaczysz mi 
wreszcie o co chodziło w tym dramacie psy- 
chologicznym?), Dalthon (thanks 4 blouse), 
Stve, Qix, Dave (remember „Dosia”?), Akira 
(pamiętam o textach), Katani. 


NEWS 


a było to tylko wprowadzeniem do tematu. 
Od teraz (mam przynajmniej taką nadzieję) 
temat ten zagości na łamach ACS na stałe. 
Jak wskazuje na to nazwa tego artykułu 





SSGENA 


(Scene News, ofcoz) — będziecie mogli 
znaleźć tu nowinki ze świata sceny. 
Oczywiście ze względu na objętość 
magazynu w kąciku tym znajdą się newsy 
dotyczące tylko tych bardziej znanych 
„osobistości” scenowych, bardziej znanych 
magazynów dyskowych, itp. 


Okidoki, przestaję smucić i przechodzę 
do meritum: 

* POCZYTAJ MI MAMO (magazyn 
dyskowy) nie jest już produkcją grupy 
LADYBIRD DESIGN. W redakcji nastąpiło 
też kilka zmian: RANGER nie koduje już 
magazynu, nie jest również redaktorem 
naczelnym, obecnie funkcję main editora 
pełni LITTLE HORROR. | 

* RANGER (coder) z grupy LADYBIRD 
DESIGN, po ponad półtora rocznych 
wakacjach powrócił do swappingu (that's 
me, folks!). 

*" Grupa FLYING  COWS INC. 
zorganizowała party POLISH SUMMER 
Poznań'96. Dokładne sprawozdanie z 
imprezy oraz wyniki znajdziecie obok. 
Zaraz po party odbyła się też druga edycja 
SLC, biwaku, na którym można znaleźć 
wielu scenowców... 

* CANDY ASS (anim-show) doczekał się 
kontynuacji. Druga część została wydana 
przez grupę SECTORS5 na POLISH SUMMER 
Poznań '96. 

* COUGAR (grafik) z grupy SANITY 
przyłączył się do ARTWORK. Nie jest 
zresztą ani jedynym, ani pierwszym 
członkiem SANITY będącym w ARTWORK 
(TRASHER, swapper był pierwszy). 

* NUDE (grafik) z grupy THREE LITTLE 
ELKS zmienił xywę na JEAN-LUC. 

* CAP, czyli „Copenhagen Amiga Party”. 
Tak oto będzie się nazywało Amigowe party 
organizowane przez znaną na całym 
świecie grupę IRIS. Impreza jest 
zapowiadana na jesień i, co ciekawe, ma 
być przestrzegana zasada: ŻADNYCH 
KLONIARZY, po prostu PURE AMIGA 
PARTY. 

* W Szwecji odbyło się party ICING'96. 
Demo-compo zwyciężyła grupa THREE 
LITTLE ELKS — członkowie grupy 
zapowiedzieli, że to nie koniec i że nie 
spoczną na laurach. THE TRIBE, bo taką 
właśnie nosi nazwę zwycięskie demko, jest 
naprawdę niezłe. Na szczególną uwagę 
zasługuje design dema, co jak co, ale 
pomysł mieli niezły... A oto wyniki z party: 


Demo: | 
1. The Tribe/Three Little Elks 
2. Glow/The Black Lotus 

3. Freak/Balance 


[LSZH 

1. Mind The Carrot 2 — Tbl 

2. Decay ROC 

3. Memories — Nemo/Factor 


Muzyka 4-kanałowa: 

1. Wasp/Powerline — Hexagon 

2. Coma/3LE/Str — Saltfattig kost 
3. Slice/Royal — Shock Moves! 


Grafika: 
1. Deep Forest — Newt/Subspace 
2. Real _— Tudor/TBL 


3. Bu bo bu bo — MRK/Subspaceś Jewels 


Opracował Ranger/LBD 
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tematem artykułu. Nie mogłem się po- 
wstrzymać od napisania małej notki do 
tekstu Rangera „ABOUT SCENA” z ACS 4/96. 
Ucieszyło mnie, że znalazła się osoba, która wy- 
szukała drobne „gafki” w moim tekście zamie- 
szczonym w ACS 3/96 i sprostowała niektóre fak- 
ty. Za to należą się podziękowania Rangerowi. 

Bardzo jednak nie podoba mi się potraktowa- 
nie przez Rangera sprawy C-64. Cyt.: „... scena 
C-64 to już przeszłość, owszem istnieje, lecz 
cóż z tego.... Tego typu wypowiedź może obra- 
zić każdego Komodorowca. To właśnie dzięki 
scenie na C-64 ten komputer nadal żyje (jako 
jedyny 8-bit) i to właśnie działalność ludzi ze 
sceny dostarcza nowego oprogramowania po- 
siadaczom C-64. Istnieje spora grupa ludzi i 
grup nadal prężnie działających na tej platfor- 
mie, wyciskając z niej rzeczy wręcz niemożliwe. 
Kto nie wierzy, niech obejrzy najnowsze dema 
(satysfakcja gwarantowana!). Sami Amigowcy 
wiele zawdzięczają C-64. Sloganowe ujęcie 
problemu sceny na C-64 przypomina mi, nie- 
stety, wypowiedzi wrogów Amigi w chwili jej naj- 
większego kryzysu. 

Problem „kto jest koderem, a kto programi- 
stą”. W dużej mierze Ranger ma rację, ale niech 
czytelnik się nie zdziwi, gdy gdzieś w credit- 
sach będzie „CODE by”, a produkcja zostanie 
napisana w Amosie. Bardzo często (jak często, 
można by dyskutować) używa się określenia 
„AMO-CODE” (lub pochodnie). 

„Copy-party” czy „party” to już czysto retory- 
czny problem. Krócej jest „party”, ale „copy par- 
ty”, jak nie patrzeć, bardziej precyzuje charak- 
ter imprezy (Party może być i u ciotki Zochy, 
C-Party raczej nie). 

Jeżeli grupa ma sekcje w kilku krajach na 
różnych platformach, a sekcje te działają ró- 
wnie prężnie i efektownie, to bez wątpienia jest 
to bardzo dobra, wyjątkowo elitarna i do poza- 
zdroszczenia grupa. Ot, co miałem na myśli. 

To tyle. Przechodzimy do meritum sprawy. 
Mamy dzisiaj trochę szerzej porozmawiać o 
polskich magazynach dyskowych. Do tej pory 
na pewno już wiesz, co to takiego. Ot, gazetka 
na ekranie monitora, redagowana przez sce- 
nowców i rozprowadzana za darmo (nie dajcie 
się nabrać i nie kupujcie u „przedsiębiorczych” 
sklepikarzy magów). Może na samym początku 
ustalmy jedną rzecz: będę pisał tylko i wyłą- 
cznie o magazynach aktualnie ukazujących się 
i należących do grona tych lepszych. Z opisu 
starszych magów początkujący Amigowiec nie 
będzie miał większego pożytku, a na jednora- 
zowe „magazyny”, o których już wspominałem, 
szkoda miejsca. Na scenie jest kilka godnych 
uwagi magów, których opis nie zmieściłby się 
na jednej stronie ACS. Poza tym w chwili pisa- 
nia tych słów nie ma nowych numerów po- 
szczególnych magów. Do czasu następnego ar- 
tykułu sytuacja powinna się zmienić (zbliża się 
party w Warszawie). Dzisiaj na stół przeglądo- 
wy weźmiemy: Silesię, NTB i Gedana. 


N a sam początek sprawa nie związana z 
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CZYLI POLSKIE MAGI CZ. 1 








Przed tym jednak jeszcze mała dygresja: dzi- 
wna tendencja obecna na polskiej scenie od ja- 
kiegoś czasu, czyli chęć wielu ludzi do wydania 
własnego maga, doprowadziła niestety do tego, 
że dobre tytuły, o sporej renomie, poupadały, a 
te co przetrwały wychodzą dość rzadko (brak 
tekstów). Szczerze wierzę, że sytuacja ulegnie 
zmianie na lepsze. 

SILESIA. Mag wydawany przez grupę Illu- 
sion. Najnowszy obecnie numer to 14. Specjal- 
nie zacząłem od tego tytułu, gdyż do Silesii 
czuję spory sentyment. Był to mag, którego 
pierwsze numery czytałem z wielkim entuzjaz- 
mem, jako początkujący scenowiec. Sama Sile- 
sia zrobiła sporą karierę, w szybkim, bardzo 
szybkim tempie stała się popularna i lubiana. 
Redagowało ją wiele osób. Pod względem gra- 
fiki, muzyki, wygody obsługi nie można mieć 
żadnych zarzutów. Niektóre numery wychodziły 
na dwóch dyskach. W każdym numerze mieliś- 
my ogromny wybór artykułów z każdej dziedzi- 
ny, począwszy od polemik, ciekawostek, kawa- 
łów czy opowiadań. Zawsze jednak rasowi sce- 
nowcy czuli pewien niedosyt jeżeli chodzi o tek- 
sty najbardziej ich interesujące, czyli dział 
SCENA. I być może to przyczyniło się do upad- 
ku Silesii. Być może to, że każdy początkujący 
chciał coś od siebie napisać i nagle poziom tek- 
stów spadł. Starzy scenowcy odsunęli się i za- 
częli rozglądać się za innym magiem. W tej 
chwili Sil nadal ukazuje się, ale już nie z tą fan- 
tastyczną regularnością, co dawniej. Sama 
oprawa graficzna najnowszego numeru (14) jest 
ekstra, wspaniałe panele czołowego grafika 
polskiej sceny, Lazura. Do tego niezłe wstawki 
clipartów w menu (także bomba). Ale artykułów 
jakoś nie widać. Niby są, ale tylko kilka prezen- 
tuje poziom dawnej Silesii. Większość ludzi, 
pamiętających pierwsze numery, zawiedzie się. 
Gros tekstów pisanych jest przez młodych lu- 
dzi. Jednak całkowicie inaczej sytuacja kształ- 
tuje się w przypadku początkujących. Im „Sile- 
sia” będzie się podobać. Sporo luźnych tema- 
tów, przeznaczonych głównie dla osób w prze- 
dziale lat 13-16. Może więc warto zajrzeć do te- 
go maga? Po jakimś czasie samemu spróbo- 
wać napisać jakiś tekścik? (Jak i gdzie go wy- 
słać, wszystko to znajdziesz w samym magazy- 
nie). A ja osobiście z całego serca życzę Silesii 
powrotu do formy sprzed lat kilku. 

NTB. Skrót od pełnej nazwy, czyli Nie z Tej 
Beczki. Magazyn wydawany jest przez grupę 
Lamers. W rzeczywistości ta grupa to jedna 
wielka fikcja, magazyn jest tworzony przez róż- 
nych ludzi, z różnych grup. Jak 
więc widać posunięcie całkiem 
oryginalne. Zresztą co jak co, ale 
oryginalności N7B nie brakuje. W 
tej chwili najnowszy numer to 8, 
ale już na Intela (lub chwilę po 
nim) planowany jest numer 9. 
Pierwsze numery były całkiem 
skromne, zaczęło się od tego, że 
miał to być mag dla Trójmiasta. 
Później jednak NTB znacznie się 
rozrosło i wychodzi już od kilku 
numerów na dwóch dyskach. Co 
w samym magu? Otóż na pier- 
wszy rzut okiem można zauwa- 
żyć całkowitą odmienność maga- 
zynu od innych, polskich produk- 
cji. Całkowicie niestandardowe 
rozwiązania. Zazwyczaj (w innych 


magach) spotykamy się z prostym menu zawie- 
rającym pojedyncze artykuły pogrupowane w 
rubryki tematyczne. W NTB jest inaczej. Mamy 
poszczególne, autorskie działy. To jak zostaną 
ułożone teksty w dziale zależy tylko i wyłącznie 
od samego autora. Jest to bardzo korzystne dla 
samego posiadacza działu (kornera), jest on 
panem na swoim i nikt mu nie będzie rozpra- 
szał jego tekstów po całym magazynie. Takie 
rozwiązanie może się okazać niezbyt ciekawe 
dla początkującego czytelnika, ale później oka- 
zuje się, że jest wręcz fantastyczne. Po kilku nu- 
merach mamy już swoich ulubionych text-writ- 
terów i to do ich działów sięgamy na samym po- 
czątku. Co jeszcze oprócz samych tekstów, któ- 
rych w każdym numerze jest bardzo dużo? Wie- 
le rzeczy. Często jest to galeria, mini gierka, 
krzyżówka z nagrodą czy wstępne intro. Dla 
stałych czytelników niespodzianka. Poza tym 
NTB dość aktywnie korzysta z twardego dysku. 
Już starsze numery pozostawiały mały plik, 
dzięki któremu witają nas w kolejnych nume- 
rach miłe słowa, że jesteśmy stałymi miłośnika- 
mi maga. W ostatnim numerze zawarty był tak- 
że program autorstwa XTD służący do obróbki 
sampli. Z historu maga warto dodać fakt, że da- 
wniej miał on bardzo toporną i nieprzyjemną 
grafikę. Ale już od numeru 8 sytuacja zmieniła 
się radykalnie, m.in. dzięki temu, że NTB po 
drodze wchłonął mag Fastidium grupy SAF, co 
zwiększyło siły robocze pracujące nad NTB. Na 
koniec warto dodać, że oprócz wspomnianych 
numerów wychodzą dodatki. Ukazały się już 3 
tzw. „pluskwy, numery zawierające gorące 
sprawozdania z copy-party. Do tego wyszedł 
także autorski dodatek Sagraelia, zawierający 
artykuły tylko i wyłącznie jednego autora. Ra- 
zem z NTB 49 ma się ukazać dodatek z opowia- 
daniami s-f i fantasy (w każdym numerze może- 
my spotkać sporą ilość opowiadań tego gatun- 
ku). Na koniec dodam, że już od numeru 9 mag 
będzie równolegle ukazywał się w takiej samej 
formie na PC. 

GEDAN. Potraktuję opis tego maga dość la- 
pidarnie, co wcale nie oznacza, że jest gorszy. 
Wręcz przeciwnie, jest on jednym z czołowych, 
polskich magazynów. Wydawany jest przez 
grupę Obsession i wyszły do tej pory 4 numery 
(plus zerowy). Co do tematyki, możemy tam 
znaleźć tylko zagadnienia dotyczące sceny, 
sceny i jeszcze raz sceny. Sam Gedan to małe 
okno Polski na świat, gdyż zawiera dwie wersje 
językowe: angielską i polską. Większość tek- 
stów jest po prostu tłumaczona z polskiego na 
angielski. Sama obsługa maga jest bardzo pro- 
sta, w miarę przyjemna, to samo można powie- 
dzieć o grafice i muzyce. Użyteczność, bez 
zbędnych fajerwerków. Ostatni numer zawierał 
dużą porcję ciekawych artykułów. Mankamen- 
tem Gedana jest to, że niektóre z tematów po- 
ruszanych na łamach magazynu są już ciut 
nieświeże. Mag ukazuje się zbyt rzadko i cza- 
sami czytamy sprawozdanie z party, które od- 
było się... już dość dawno temu. Ale co się dzi- 
wić, takie są niestety polskie realia. Podsumo- 
wując, jeżeli chcesz się dowiedzieć dużo o SCe- 
nie to koniecznie zaopatrz się w Gedana. Żeby 
jednak pojąć, o co w niektórych tekstach cho- 
dzi, trzeba być już „z leksza obcykanym” w te- 
macie Sceny. 

Ciąg dalszy za miesiąc. Do następnego 
artykułu. 

FRANCKEY of SAF 84 DINX PROJECT 
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GRY 
ALIEN BASH (A500+/600/1200) pełny etap, jak ChaosEngine .................-::1-11:1:2.-.... 6 zł 
ALIEN BASH II (AMIGA/2 Ram) najlepsza strzelanina PD, odlot. ..................1-...---- 12 zł + 
ALIEN BREED 3D Il Killing Grounds (A1200+Fast) pełny 1 etap. ................:::2--::2:1:-3- 6 zł 
ALIEN F.F. (AMIGA) misje gwiezdnego rebelianta, miodzik ...............--2:4::.:41-2:1:-. 12 zł + 
AMIROBBO (AMIGA) największy przebój na ATARI, już na AMIGĘ .............................. 6 zł 
ARGUS (A500+/600/1200) strzelanina z góry, dobre tempo .........-...2-2.:.::--::.1-12113 6 zł 
BREATHLESS (A1200) super etap najlepszego Dooma na Amigę ......................... 12 zł + 
BREED 96 (AMIGA) jedna z najlepszych gier strategicznych S/f .............-.111111.:1-. 12 zł + 
BLOB KOMBAT (A1200) 2 bojowo nastawione krople, 2 graczy ...............-...-.-.-1.... 12 zł + 
BUNNY BRICKS (A500+/600/1200) królik odbija paletką kule .................2.:......1....... 4zł 
CAPITAL PUNISHMENT Demo (A1200) najlepsza karate, 2 graczy ............-..1---.....---.. 4zł 
CHARLIE CHIMP 2 (A500+/600/1200) gra dla całej rodziny ...............22:111::112:111::1«::1 6 zł 
CHARLIE J.COOL (AMIGA) pełny etap klawej gry zręcznościowej .........--.-1:.11-1:111--:-.- 4 zł 
CIRCUS (AMIGA) rozwalasz balony kumplem z cyrku ......222--44----4:ssuessuuezerarees ona ane0 6 zł 
COALA (A1200) jedna misja najnowszego symulatora śmigłowca ........--.-.1:.1-1:-1:11::. 6 zł 
COMBAT 3 (A500+/600/1200) 2 graczy, kierujesz komandosem .............-.1.1.1-1111::-.. 6 zł 
CONQUEST (AMIGA) rozbudowujesz imperium, starożytny Rzym .......--2--44::::0::s1:1-3:: 6 zł 
CYBERGames (AMIGA) walka na miecze w stylu Barbariana .............-......1111:1:..- 12 zł + 
CYBERGames (A1200) walka na miecze, wersja AGA, 3 dySki ............:::.:2:4444::2+1::--:: 15 zł 
DEATH OF NIGHT (AMIGA) morderstwo, jesteś detektywem, 3dySki ..............111.1.....- 15 zł 
DRAGON 2 (AMIGA) 2 graczy, kierujesz samolotem, smokiem ...........---:2--:::2-2:1--1--- 6 zł 
FINAL SPLATT (A500+/600/1200) dla 2 graczy strzelanina ......................::0:2:11:11--- 6 zł 
FIREBALL (AMIGA) wspaniały zestaw gier logicznych ........-...---.---11...2... waiozei 6 zł 
GALLEONS (AMIGA) 2 graczy, 2 galeony przeciwko Sobie ............-..-::::-su--ssaaasesssn:1 4zł 
GLASSBACK (AMIGA) gra zręcznościowo--platformowa .........-.-.---.-:---e:-ssesusussan42- 4 zł 
GLOOM DELUXE (A1200) następny Doom, pełny pierwszy poziom ........:--..:121211111:--:. 6 zł 
GONKS (AMIGA) musisz doprowadzić stworka do wyjścia .........--.2-:---4:42::--:+---s3::-1 6 zł 
MARBLES (AMIGA) wspaniała gra logiczna, przebój .........----4---::-eeu usune ssa 6 zł 
MASH (AMIGA) połączenie Tanksa z Cannon Fodderem ................-:4.:-:2-:«4::111:3. 12 zł + 
MASTER BLASTER (A500+/600/1200) miner w akcji, wielu graczy ............::1.1:1-:-1:--. 6 zł 
MOTOR DUEL (A500+/600/1200) wyścigi, kto kogo zeStrzeli ......24422444:42341,1-:::::1:1-- 6 zł 
M8M (AMIGA) musisz uwolnić ukochaną zręcznościowo— przygodowa ...................1: 4zł 
NANO (A500+/600) sterujesz rakietą w labiryntach ..........2:u.0,4s2eeaooeaaeoe ora 4zł 
NANO FLY (AMIGA) zagubiony insekt w Świecie pełnym pułapek ........:..-.-1-:2122--1-11- 6zżł 
NEMAC IV (A1200HD) następny Doom na Amigę, super gfx I MSX .........-::21-1----1--:1-- 15 zł 
OUT POST (AMIGA) lot między asteroidami 3D, dużo emocji ..........--:-:--::-:4::1:-1:1+-+-- 6 zł 
PINBALL PRELUDE (A1200HD) fantastyczny flipper, 1 Stół ...........-..--.uuu:::sussszrsna2 6 zł 
POWEROIDS (A1200) latasz rakietą i rozwalasz asteroidy .............-..--1-4:1-121:1-11-11--11. 6 zł 
PSYCHEUAL (A500+/600/1200) odlotowy Alien Breed .................-1:1-4::.1:---11---. 12 zł + 
R3 (AMIGA) kierujesz pojazdem kosmicznym, dużo MiSji ............-22+:444442:-41+-1-12--1-- 12 zł 
RESCUE (AMIGA) latasz śmigłowcem ratujesz swoich żołnierzy ..............-----:::-4-. 12 zł + 
RUFFIAN (AMIGA) obszerny poziom doskonałej platformówki ........-.......1---:::::11:«:03. 3zł 
SANTA 8. RUDOLPH (AMIGA) wspaniała gra dla dzieci ...............--4:4:2--4::2::::4:::33- 6 zł 
SCREECH (A1200) pełny etap super wyścigów, jak SkidMarkS .........--:44::u:-4240:0::--:-2: 6 zł 
SHEPHERD (A500+/600/1200) jesteś kolonizatorem, strategia ...........-.::-1:--1-1:-----1- 6 zł 
SPROING (AMIGA) skaczesz po ruchomych platformach .......-..--:::4:::0uuessoezenn001 6 zł 
STAR WOIDS (AMIGA) gwiezdne wojny, pojazd Rebelii w akcji ..............::.:-4::::2220113 12 zł 
STRIKES N'SPARES Pro (AMIGA) najlepsze kręgle PD .......................4:-12241:1121:121-:1 6 zł 
TETRYS (A1200) jeden z najlepszych tetrisów na AGĘ, 2 dySKi ...............::22::---:::::::3 6 zł 
TINY TROOPS (A500+/600/1200) pełny etap, przebój w E.Zach ................-..-11111-1.1. 6 zł 
TOOBZ (AMIGA) kiedyś przebój komercyjny teraz PD, logiczna ...........--:211-1-::11:1-1:---: 6 zł 
TRICKI QUIKY (AMIGA) wspaniała zręcznościówka dla dzieci .............-..--2ussuussss21212 6 zł 
UF0—EU (AMIGA) bronisz planety przed kosmitami, do 120 dni .................-:::.4-:::::1. 6 zł 
VIRTUAL KARTING (A1200) pełny etap niesamowitych wyścigów .......--:-::-42::1:11-1:::- 6 zł 
WATCHTOWER (A1200) specjalny etap Commando, komandos w akcji . ZR zCA asaai 6 zł 
WORMS (AMIGA) grywalne demo super przeboju na Amigę, 2 dySki ...........-------11-11--. 6 zł 
XTREME (A1200) wyścigi 3D, wspaniały etap rodem z Saturna ............-4-:1-4:2111-:-1-2-. 6 zł 
ZEEWOLF 2 (AMIGA) misja bojowego śmigłowca, grafika 3D .............-.4.-.-.1.1..2.:1:::.. 6 zł 
DEMA 
NAGIE AKTORKI (AMIGA) CindyCrawford, Sandra Bullock, Pamela ........................... 6 zł 
NAGIE AKTOBKIAJ200) WORAGAGA 1... 50a dE O 6 zł 
ROBERT MILES—CHILDREN (4800 /600/1200 przebój 1996 w Europie oo 4zł 
SOUND 5 (A1200) dysk muzyczny z muzyką folk, 2 dySki .........e-sesssaeeseeasaarsseaini-2-2 6 zł 
_ARJ,LHA,LZX,ZIP (0S2) dekompresja archiwów PC i Amiga ........--::::---:-:-:-:-:-:0:--: 6 zł 
BITMAP COLOR FONTS PL(AMIGA)polskie kolorowe fonty bitmapowe .................1.... 10 zł 
GUIDE 1 (AMIGA) opisy po polsku programów Imagine, Light Wave .............1-1:..-:.-... 10 zł 
MUSIC L.E. (A1200HD) 8 kanałowy, pełny edytor muzyczny ............::::-rs::ssssssssssess2> 6 zł 
M.STOOLS 1(0S2) mix wybranych programów muzycznych, LHA CZ.1 .....14-44:42:11:-::-- 6 zł 
M.STOOLS 2(052) mix wybranych programów muzycznych,LHA CZ.2 .........-:4::::::-+1:- 6 zł 
ProTRACKER Ill (A1200) najnowsza wersja do tworzenia muzyki .......--.-:-421:::4--1+-+--- 6 zł 
PRZEGLĄDARKI (A500+/600) Jpeg.Gif,Iff, Animacje FLI/FLC/ANiM ......-:.:.200-02--:1----3. 62 
PRZEGLĄDARKI (A1200) wersja dla kości AGA .............----.-:- 2-2: -smseu ae nacaraciecc 6 zł 
SUPER WB (0S2HD) aby Twój Workbench był piękny i wygodny .........---..-u:2::::-4:--«:. 6 zł 
SYMPHONIE (1200HD+Fast) edytor muzyczny, 256 kanałów t6bit ...............-.---........ 6 zł 


* (AMIGA) — działa na wszystkich Amigach 1mega 
* znaczek „+” — dodatkowo dostajesz coś EXTRA 


* (A500+/600/A1200) — działa również na przerobionej A500 z 0S2.x oraz 1 Mega CHIP Ram 


* (082) wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x — A500+/600/1200 
- NOWOŚCI 
EXILE — Przygody kosmicznego pirata, gra zręcznościowo— przygodowa dz sia Zi 58 zł 
GRANDSLAM G.C.— 3 wspaniałe gry na jednym CD, JET STRIKE (strzelanina powietrzna 

z elementami symulacji), BUMP8.BURN (wyścigi dla dzieci) oraz NICK FALDO GOLF (golf!) 50 zł 
SPERIS LEGACY — Połączenie przygody z grą zręcznościową, chodzisz japońskim 


OSO ZAOREZSE Zi aaa Ema JAY BEGA FAA 110 zł 
- SUPER MENAGER — Rozbudowany menadżer piłkarski, .................-...--. i czesane 58 zł 

SUPER MEMO PL — Wspaniały program edukacyjny do aktywnej nauki języków 

obcych, obsługa całkowicie po polsku !, .............-esessessse con s aaa aaa ane ce seaein0c 80 zł. 

Zamówienia prosimy kierować na adres: 
P.H. PROLine 
P.O.Box 36 
05-400 OTWOCK 


tel.(0—22) 779—45—24 
(zamówienia: od 17 do 19) 


| SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 


Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ programów dyskietkowych oraz kompaktów, 


przyślij kopertę ze znaczkiem za 55 groszy oraz dobrą dyskietkę. Jeśli posiadasz tylko 
- 0D32 wystarczy koperta ze znaczkiem. 





| DESEK ISL) 


Dawno nie było już na Amigę gry tak do- 
pracowanej, wciągającej i perfekcyjnie wyko- 
nanej pod każdym względem. Desert Wolf to 
połączenie symulatora i strzelaniny. Gracz 
zasiada za sterami nowoczesnego myśliwca 
bojowego, aby wziąć udział w kilkudziesięciu 
misjach bojowych. 


Olbrzymie atuty gry: 

+ duża dynamika — gra chodzi bardzo szyb- 
ko nawet na Amidze 500 z 1 mega Ram 

+ mnogość efektownie wykonanych obiektów 

+ realistyczne udźwiękowienie programu 

+ różnorodne misje 

+ efektowne intro 

+ GRYWALNOŚĆ ! — oceń sam 


Komputer: wszystkie AMIGI z 1 mega 
CENA: 42 zł + koszty przesyłki 


UWAGA ! Nabywca DESERT WOLFA 
otrzymuje gratis grę GRAVITY FORCE 2. 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 


P.H. PROLine 


P.O.Box 36 
05400 OTWOCK 
tel.(0-22) 779-45-24 
(zamówienia: od 17 do 19) 


_PISARZ 3.0 


Najnowszy edytor tekstu przezna- 
czony dla użytkowników komputera 
Amiga. 




























Główne zalety PISARZA: 

+ korzystanie z wektorowych czcionek 

+ włączanie rysunków do tekstu 

+ możliwość korzystania z czterech sło- 
wników w dowolnych językach oraz ich 
edycja 

+ rozbudowany słownik ortograficzny * 
możliwość edycji 10 dokumentów 
jednocześnie 

+ szerokie możliwości konfiguracyjne 

+ efektowne wydruki 

+ obsługa formatów dokumentów PC 
i Amiga 

+ wykorzystywanie funkcji AREXXa 

+ NAJLEPSZY POLSKI EDYTOR 
TEKSTU ! 


LIIL EESMIBIZIUPUJCKICA 


* 
















= * 





Komputer: wszystkie AMIGI z 1 mega 
CENA: 47 zł + koszty przesyłki 


UWAGA |! Nabywca PISARZA otrzymu- 
je gratis zestaw użytkowy Tools 1. 


LJaL2LSM I Pal dl ali (LU 


GI ŻEECSICE Zamówienia prosimy kierować 
na adres: 


P.H. PROLine 


P.O.Box 36 
05400 OTWOCK 
tel.(0-22) 779-45-24 
(zamówienia: od 17 do 19) 
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Witaj w naszym stałym konkursie! 

Twoje zadanie polega na przeczytaniu poniższego tekstu i odgadnię- 
ciu, o jakiej grze mówi. Jeśli znasz odpowiedź, prześlij ją na kartce 
pocztowej na adres podany w stopce. Nie zapomnij o naklejeniu znaj- 
dującego się poniżej kuponu oraz o podaniu typu posiadanej Amigi. 


Rozwiązaniem poprzedniej zagadki była gra 4D Sports Driving. 
* Nagrody wylosowali: 

International Soccer — Paweł Łaska, Warszawa 

Ubek — Bronek Macherski, Katowice 

Chuck Rock — Jacek Lemański, Zabrze 

x Dzisiejszymi nagrodami są gry: 

Desert Wolf (A500), ufundowana przez firmę Seven Stars, 

tel. (058) 41 67 46 

Ubek (A1200), ufundowana przez firmę Twin Spark Soft, 

tel. (0-12) 43-15-37 

Big Six Dizzy Adventure (CD32), ufundowana przez firmę Mirage, 
tel. (0-22) 671-77-77 


A oto zagadka, której autorem jest ljon T. 
*k * *k 

Szli przez wrak, wytężając wzrok w poszukiwaniu wroga. Cały pokład 
złowieszczo trzeszczał, co wywoływało dreszcze u członków oddziału. W 
słuchawkach usłyszeli głos dowódcy: 

— Numer pięć, obróć się o 180 stopni, będziesz szedł tyłem. Numer 
trzy na lewo, czwórka na prawo. Dwójka i ja idziemy przodem. 

Po chwili dowódca usłyszał dochodzący z lewej strony odgłos strzałów. 

— Co jest, trójka? 
— A nic, zamieniłem jednego skurczybyka na flaczki. 


ANKIETA -NAGRODY!!!| 


Jak obiecaliśmy, wśród wszystkich ankiet (obu części, jeśli ktoś 
przysłał obie, miał podwójną szansę na wygraną) rozlosowaliśmy 
okrągłą liczbę 66 nagród z redakcyjnej szafy, na które złożyło się: 

* 34 gry na dyskietkach, w tym 20 polskich i 14 zagranicznych! 

* 18 programów użytkowych! 

* 5 krążków CD — 4 z grami na CD32 oraz płytka Everybody 's 
Girlfriend! 

* 5 półrocznych prenumerat ACS od numeru 6/96, wraz z dyskami 
shareware! 

*2joypady Boomerang! 

* 2 joysticki QuickShot! 


Sponsorami nagród są (w kolejności alfabetycznej: 
BiSoft, Ego, HDP Electronics, L.K. Avalon, MATT, Mirage, Nahlik 
Soft, Seven Stars, Techland, Twin Spark Soft 


A oto alfabetyczna lista nagrodzonych: 

Adamus Krzysztof, Katowice — program Digiton 

Bebak Paweł, Gdańsk — program Majsterek 

Berus Łukasz, Szydłowiec — program ABC Chemii 

Bojczuk Przemek, Biała Podlaska — joypad Boomerang 
Budek Grzegorz, Poświętne — gra BMX Simulator 
Błachnio Jarosław, Płock — gra Vabank 

Błaszkiewicz Jarosław, Poznań — gra Nick Faldo Golf CD32 
Ciesielski Piotr, Łęgowo — program ETeacher 

Cieśliński Maciej, Bydgoszcz — gra Speedway Manager 2 
Czyszczoń Marek, Kłodzko — gra QX 2001 

Dendys Wojciech, Bielsko Biała — gra Advanced Ski Simulator 
Franczyk Marcin, Brzesko — joystick 

Frąszczak Dariusz, Wrocław — program Majsterek 
Gajewski Łukasz, Jarocin — gra Discer 

Gansiniec Wiesław, Katowice — gra BMX Simulator 

Gieroń Łukasz, Tychy — gra Miecze Valdigra 

Handszuch Sebastian, Rydułtowy — gra Desert Wolf 
Harasimczuk Maciek, Białystok — joystick 

Jeziorowski Jaromir, Częstochowa — Gra Teleturniej 
Jeżowski Jarek, Chorzów — gra Out Of Lunch CD32 
Jodłowski Seweryn, Mińsk Mazowiecki — prenumerata ACS 
Kaczmarek Mariusz, Poznań — gra Advanced Ski Simulator 
Kandulski Robert, Nowy Tomyśl — program Majsterek 
Konopka Artur, Wieleń — gra /nferior 

Kozikowski Radosław, Pisz — gra Wildwest 

Kołodziej Andrzej, Oświęcim — gra Project Battlefield 
Kołucki Adam, Gniewina — gra Chaos Engine CD32 


KUPONIKONKURSOWY 
CS 5/96 


AMIGA 





AMIGA 





KONKURS 


Po chwili znowu strzały i głos w słuchawce: 

— Tu piątka do dowódcy. Załatwiłem jednego, ale miotacz mi się zaciął. 

— Piątka, obróć się i zjeżdżaj stamtąd. I odblokuj ten złom. Czwórka, 
kiedy minie cię piątka wyjdź ze swego korytarza i osłaniaj go póki nie 
naprawi miotacza. Trójka, co u ciebie? 

— Widzę coś! OK, dostał. 

— Piątka do dowódcy, idzie tu dwóch dupków, a ja mam ciągle zablo- 
kowany miotacz! 

— Pośpiesz się! 

— Są dziesięć metrów ode mnie i zbliżają się! Zróbcie coś!!! Jezus 
Mariaaaaa...!!! 

— Czwórka, obróć się, zaraz tam będą! 

— A co z nim?! 

— A jak myślisz? 

— Dobra, obracam się, stop, mam jednego za plecami! 

— Trójka, obrót, chroń czwórkę! Trójka? Jednostka numer 3 odezwij się! 

— Oni wszyscy nie żyją, majorze. 

— Dobra, idę przodem, osłaniaj mnie. 

— Tak jak piątka? 

— Tylko bez takich. Tam jest winda. Wchodzimy. 

— Jasne, ale co dalej? 

— Coś wymyślę. 

— To myśl szybko, bo idzie tu cała zgraja tych palantów! 

— Zamknij drzwi! 

— Jakie drzwi?! Tu jest tylko krata! 

— TA WINDA JEST ZEPSUTA! 

— ONI JUŻ TU... AAAAAAaaargh... 

— NIEEEEeeeee66e... 

Znowu zaległa cisza, tym razem przerywana trzaskami I... 








Kuczek Sławek, Leżajsk — program ASC Chemii 

Kłuda Krzysztof, Mielec — program Rachunkowe Abecadło 

Łysek Radosław, Milicz — gra QX 2001 

Malinowski Artur, Lublin — gra Vicky 

Matłok Mirosław, Dębica — gra Agent Czesio 

Mańkowski Robert, Mieroszów — gra Advanced Ski Simulator 

Miodonski Michał, Cieszyn — gra Chaos Engine CD32 

Miś Tomasz, Bochnia — gra Kajko I Kokosz 

Mytko Artur, Koziegłowy — program Test Prawa Jazdy 

Ostrowski Krzysztof, Grajewo — program Ami TekstPro 

Pawlak Dariusz, Szczecin — prenumerata ACS 

Pałka Bogumił, Kudowa Zdrój — gra Blinky Scary School 

Piech Grzegorz, Sokołów Podlaski — gra Ff Tornado 

Piwek Krzysztof, Warszawa — program Korepetytor Z Fizyki 

Piątkowski Mariusz, Wołkowyja — program English Master 

Pryczek Sławomir, Pruchna — prenumerata ACS 

Przystał Kazimierz, Bielsko Biała — program Lottomat 

Radzaj Marek, Suwałki — program Digiton 

Raj Adam, Warszawa — płyta Everybody s Girlfriend 

Rawicki Jacek, Wrocław — gra Zombie 

Rodak Jacek, Nowy Sącz — gra Cyberkick 

Rogalski Piotr, Gdynia — gra Advanced Ski Simulator 

Rogalski Piotr, Gdynia — gra Okręty 

Szydłowski Andrzej, Przemyśl — program Amilab 

Szymała Adam, Wodzisław Śląski — gra BMX Simulator 

Templin Adam, Miastko — gra 8MX Simulator 

Tomczyk Paweł, Olkusz — joypad Hoomerang 

Trojanowski Tadeusz, Jabłoniec — gra International Soccer 

Trzęsowski Dariusz, Kalisz — gra Advanced Ski Simulator 

Tyrała Marek, Bochnia — prenumerata ACS 

Urban Paweł, Międzybrodzie Żywieckie — gra Advanced Ski 
Simulator 

Wajnert Łukasz, Manieczki — program Korepetytor Z Gramatyki 
J. Polskiego 

Wawer Marcin, Ruda Śląska — program Alchemik 

Werner Wojciech, Łódź — gra inferior 

Wiśniewski Tomasz, Warszawa — gra Smuś 

Wrzesień Rafał, Sosnowiec — program Europa 2.1 

Wydra Olaf, Warszawa — gra SMX Simulator 

Zieliński Piotr, Łapy — gra Skoczny Jacuś 

Zuba Damian, Słupsk — prenumerata ACS 


Właśnie wklepałem i posortowałem wszystkie wylosowane na- 
zwiska i co widzę? Jedno się powtarza! Piotr wysłał do nas obie 
części ankiety i obie zostały wylosowane! Gratuluję wszystkim 
zwycięzcom. | 

Rafał Belke 


INTERĘFAGE 


CS 5/96 


W dzisiejszym numerze aż siedem dysków — jeden regularny i 
sześć specjalnych. Zaczynamy od tego pierwszego. Oto zawartość 
dysku ACS__4: 

* Battle Space — okrojona wersja gry opisywanej w dziale SHA- 
REWARE (znajdziecie tam więcej szczegółów na temat samej gry). 
Battle Space teamu Akson ruszy na każdej Amidze (nawet z 0,5 MB 
RAM) i jest to gra shareware. Opłata rejestracyjna wynosi 9 zł. Pełna 
wersja „wymaga” 1 MB RAM i jest wzbogacona o muzykę i nowe leve- 
le (zajmuje dwie dyskietki) oraz posiada możliwość instalacji na HD. 

Gra jest zarchiwizowana programem DMS. Archiwum rozpakuje 
się automatycznie po kliknięciu na odpowiednią ikonę. Trzeba jedy- 
nie mieć czystą dyskietkę. 

* Boops! — gratka dla wszystkich posiadaczy dysków twardych, 
znudzonych czarnym tłem podczas bootowania systemu. Boops! to 
animowane logo Amigi z godną oprawą dźwiękową. Programik, któ- 
rego autorem jest Prodigy/Oops! ruszy na każdej Amidze, oczywi- 
_ ście używanie go bez HD nie ma raczej sensu. Do Boops! dodawany 
jest dokument AmigaGuide przedstawiający grupę Oops! oraz 
skrypt instalacyjny. Jeśli ten ostatni nie zadziała prawidłowo, należy 
ręcznie przegrać rozkaz Boops! do C: oraz w sekwencji startowej 
-_ wpisać linię „C:Boops!” (autor poleca wstawienie rozkazu zaraz po 

komendzie AddDatatypeS). 

e Friends — stary, ale ciągle jary program- zabawka autorstwa Mi- 
chaela Warnera. Po jego odpaleniu naszemu wskaźnikowi myszy 
przybywa grupka identycznych przyjaciół, którzy podążają w ślad za 
nim. Program Friends ruszy na każdej Amidze. 

e Jako bonus zamieściliśmy grafiki Yogi i Lazura, które zajęły dwa 
pierwsze miejsca w gfx-compo na tegorocznym Polish Summer Par- 
ty w Poznaniu (raport w numerze). Ponieważ nasz dysk nie jest z gu- 
my, obrazki są w formacie GIF. 


A oto zawartość nowych dysków specjalnych: 

ACS__S3 

Na tym dysku znajduje się opisywana w dziale SHAREWARE gra 
Sex Puzzle (dla wszystkich, którzy w ankiecie postulowali za „gołymi 
babami”). Jej twórcą jest Atom Software. Ponieważ gra nie zmieści- 
łaby się na dyskietce sformatowanej w OFS (DOSO0), zastosowano for- 
mat FFS (DOS1). Grę można odpalić z Workbencha, brak miejsca nie 
pozwolił na umieszczenie plików systemowych i dysk nie jest booto- 
walny. Z tego samego powodu do dokumentacji w formacie Amiga- 
Guide nie ma ikony, jednak dla użytkownika choć trochę zaznajomio- 
nego z systemem nie powinno to stanowić żadnego problemu. Sex 
Puzzle jest giftware, ruszy na każdym systemie potrafiącym przeczy- 
tać dyski FastFileSystem i ma możliwość instalacji na HD. 


Przyszła do nas garść plansz i sampli do gry Worms. Po dokona- 
niu selekcji i dodaniu wartych publikacji plansz z Aminetu stworzy- 
liśmy pięć dysków specjalnych dla robaczanych fanatyków. Jedno- 
cześnie ogłaszam, że w ten sposób ZAMKNĘLISMY TEMAT 
WORMS na naszych dyskach. Autorzy wybranych prac w nagrodę 
otrzymują komplet pięciu robaczanych dysków. 


ACS__S4 

e Sword stuff — jedenaście plansz nadesłanych przez Sworda. 

* House — jako bonus plansza z Aminetu. Jej autorem jest Allan 
Turvey i jest to dom z mnóstwem pokoi i mebli. Razem z obrazkiem 


autor umieścił wszystkie „domowe” brushe, aby każdy miał możli-- 


wość stworzenia własnej „chatki”. 


ACS_S5 


« Cichy stuff — sześć plansz oraz zestaw polskich (!) sampli do 


„Worms” autorstwa Cichego. Kilka sampli i jedną planszę uznaliśmy 
za niecenzuralne i usunęliśmy. 


* NDOS stuff — NDOS/Hyper Tracks przysłał nam cztery plansze 


oraz trochę kodów. 
. JTEWorms — bonus z Aminetu. Scaremonger stworzył p. > 
dla miłośników Alice Coopera, AC/DC i Metalliki. 


ACS_S6 


 ADAMJ stuff — dwa zestawy po dziesięć plansz autorstwa Ada- 


ma Jasiutowicza wypełniły cały dysk. 


ACS_S7 

e Jojo Aquarius stuff — dziewięć plansz Miłosza Wisińskiego. 

e City — aminetowy bonus, miasto autorstwa Davida Eady'ego. 

e XMass Worms — bonus z Aminetu. Sześć bożonarodzeniowych 
plansz (rychło w czas! :) oraz sampelek Airstrike. 

e Bonusy — trzy plansze, których autorami są: David Eady, Jon 
Guidry oraz Kevin Rochowski. 
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ACS__S8 

« Phil's Levels — Jedne z najciekawszych plansz, jakie odwiedzi- 
ły Aminet, autorstwa Philipa Kaulfussa. Dziesięć sztuk. 

* Scapes — także z Aminetu: dwie plansze Alana Turvey'a (tego 
od House). 

Ważna wiadomość: mamy już przeglądarkę AmigaGuide działa- 
jącą pod systemem 1.3. Od tej pory jest to nadworna przeglądarka 
tekstów na naszych dyskach. Wielkie dzięki dla Thoma/Union, któ- 
ry dokonał przeróbek. 

I to wszystko na dziś. 


Rafał Belke 




















INFO 
« Dyski ACS__x wychodzą regularnie, wraz z każdym numerem pisma, 
natomiast dyski specjalne (ACS__Sx) będą się pojawiać okazyjnie. 
« Dyski naszego shareware house'u (ACS__x, ACS__Sx) kosztują po 4 zł 
plus koszty przesyłki i można je zamawiać (telefonicznie lub listownie): 
PROLINE 
PO Box 36 
05-400 Otwock 
tel. (0-22) 779-45-24 (od 17 do 19) 
« Niespodzianka: jeśli ktoś zamierza zaprenumerować nasze pismo, może 
zrobić to wraz z dyskami regularnymi (ACS__x). Cena dysków wyniesie wtedy 
tylko po 2 zł i odpadają koszty przesyłki. Szczegóły w dziale prenumeraty. 
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EP; 
DOBANEWOE addon CZE CS 1/93 
GOBLINS III (ZR) ............................ GK 1/94, 2/94, 3/94, 4/94 
GRA TELETURNIEJ (NP) ..........--..-----.--------:---. CSWS 1/96 
Część z Was ma Amigę od niedawna i dopiero wkracza w Świat gier. Prosicie nas o opisy do starszych gier. Po redakcyjnej naradzie stwier- ARE $ FOOTBALL CHALLENGE (NP) e z" 
dziliśmy, że nie ma sensu tworzyć opisów, które... już dawno powstały. Wydawnictwo CGS istnieje już od paru ładnych lat, jego początki się- widm e, teo tkwi OG AE 
gają czasów, gdy na rynku gier rządziła Amiga. W magazynie COMPUTER STUDIO, w WYDANIACH SPECJALNYCH (tak, tak, WYDANIE GUNSHIP 2000 (NP) ............maaaaoanaan.. - CSWS 4/93 
istniało na długo przed przepoczwarzeniem się w pismo 100% amigowe), a także we wczesnych GRACH KOMPUTEROWYCH ukazywały się GUNSHIP 2000 (ZR) ................-...... CS5-6- -7192, 6/93, 1/94 
dokładne i rzeczowe opisy do większości dobrych gier na Amigę. Część tych pism posiadamy jeszcze w naszym archiwum i możecie je (za HARD DRIVIN' II (NP) ...----sss-osasssassossaszaszesasunsa: CSWS 3/94 
niewielkie pieniądze) kupić. W AMIGA COMPUTER STUDIO będą się natomiast ukazywały opisy do gier, których nie ma w numerach archi- HARPOON (ZR) ...-.--------u-mesassananseseneeness00: CSWS 1/94, 2/94 
walnych. Jest to chyba optymalne rozwiązanie. Poniżej znajduje się lista gier wraz z tytułami i numerami pism, w których znajdują się dane doroczne o 99a ię 4/93 
opisy. Dodaliśmy do niej także amigowe WYDANIA i AMIGA COMPUTER STUDIO, abyście mieli pełny obraz opisanych przez nas pozycji R: : hg anion e = 
Zasady zamawiania i ceny znajdują się obok, w dziale prenumeraty. Pamiętajcie, że ilość numerów archiwalnych jest ograniczona. HEIMDALL ll (ZR) 3 o GB 1/96 
HERO QUEST (ZR) ......... mażeazizu GK 4/94, 5/94 
HERO QUEST Il — LEGACY OF SORASIL (PL) .......... CSWS 4/94 
HERO QUEST Il — LEGACY OF SORASIL (ZR) ..CSWS 1/95, 2/95 
BOWEN aka Z EE RZ ZE GK 6-7/94 CENTER COURT (NP) ......------eee--uuenosaanocuasauiaa2. CSWS 2/96 HIGH SEAS TRADER (ZP) ................-....::--------- CSWS 4/95 
A-10 TANK KILLER (NP) .........-.-..-:--14-2-4-221-:---. CSWS 4/93 COEIOWA ora odc Ć CS 1/93 
A-320 AIRBUS (NP) ..........--.-uueuuuasauaaauaunrsuuuuu. CSWS 5/93 CHAMPIONSHIP MANAGER'93 (NP) ................. CSWS 4/94 
K=TANENBIE Soo Znad dE CSWS 3/93 OHAOB ENGEL) adnie EĆ, GK 1-2/95 WZ z PE + CG-ROM 
ACES OVER EUROPE (NP) -.............................. CSWS 5/93 CHAOS STRIKES BACK (ZR) .......................... CS 5-6-7/92 sP7= =2 
ADVANCED SKI SIMULATOR (NP) ...............---... CSWS 2/94 CHESS CHAMPION (PL) ............-..--..--..--......-.- CSWS 1/94 Keje) l ad W y i R 
AGENT CZESIO (NP) ..1...---ee-uueeaeearueeasuaarsea110s: ACS 3/96 CHESSMASTER (PL) ......................+.--11:11:-111:1--. CSWS 1/94 zryw, 
ROEE CZEMO PY a arie ojodi irak GK 12/94 CHILD MURDERER (NP) ...............1--.--:-------:--.. CSWS 2/96 a Ę U p J . DEI 19117 
ARDEN oai ROZ Aa GK 1-2/95 CHRISTOPH COLUMBUS (ZR) .......................... CSWS 4/94 » o ©) Se upóiei 
ALFABET ŚMIERCI (ZR) .........---u---sssassusasnsansssxs: ACS 3/96 CHUCK ROCK (NP) .............------ses-ososoosssasosaasne2. CSWS 1/96 
ALFRED CHICKEN (NP) 1-2. -eeeaeeeassseaseesux2:s. CSWS 2/95 ORUDKBODIENPK scared A INA GK 1/93 
ALIEN BREED 3D (PL) ...........--..-::-14::222:221:::21:2. CSWS 1/96 CHUCK FOCKNÓNPY aoc wyotwodozwikkowsdnodooawnji CSWS 4/95 
ALIEN BREED TOWER ASSAULIT (NP) ............... CSWS 4/95 CHUDK ROCK. oco cd eoiipcadad GK 1/93 
ALIEN FISH FINGER (NP) ........................-...-..... CSWS 2/96 CHUCK YEAGER'S ADVANCED FLIGHT TRAINER (NP) CSWS 4/93 
ME WAMIEĆ PY dala a oweczodiwcwóa GK 12/94 CIVILIZATION (ZR) ....CSWS 3/93, 4/93, 5/93, 1/94, 2/94, 3/94 
ALL NEW WORLD OF LEMMINGS (PL) ................... GK 9/95 COALA INE 2. iwa dojora a OE ZW DOŻA CSWS 2/96 
ALL TERRAIN RACING (NP) ...........--.---..:--1:----.-. ACS 3/96 COLONIZATION (PŁ) o ówooosczaecwinaae wije CSWS 3/95 i 
REEZEIE DOE yach CSWS 2/95 COLONIZATION (ZR) ..........---22--s:-ssssusnssanoaoea sense GK 12/94 wydanie specjaląg 
ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES (NP) ............. GK 1/93 OOKOBABO O ESL CS 2-3-4/92 al 
ANOTHER WORLD (ZR) 211-114-111. CS 5-6-7/92 COMBAT AIR PATROL (NP) ...............-.-...-:-..-:.--: CSWS 4/93 R o O MP 0 | gi | 
ARABIAN NIGHTS (NP) ..------susauaneasosaauaunaezuazuznacazes: GK 1/94 COMBAT AIR PATROL (PL) ..................-...-..---.... CSWS 3/94 s dn rh 
ARMOUR GEDDON (NP) ........1.-..1:-.14:-:1::-::1:--:-. CSWS 2/92 CRAZY CARSIII (NP) ......-.----es-ouaauszaauaazeaazauanceu CSWS 3/94 h : 
DOE ODZIE CS 4/94 CRUISE FOR A CORPSE (ZR) ....................... CS 2-3-4/92 u S gą U D ! 
DEO Oho iR ROL CSWS 4/95 CRYSTAL DRAGON (ZR) .................... CSWS 2/96, ACS 3/96 yy. 
OOOO owiana bl adwwakaji, CSWS 5/93 CURSE OF ENCHANTIA (ZR) ...-......-1:-.1::114.:1::-21:. CS 1/93 ' 
AV-8B HARRIER ASSAULT (NP) ....................... CSWS 5/93 OPORBLNA na iż Z Z TA CSWS 4/95 ń , 
AV-8B HARRIER ASSAULT (ZR) ........................ CSWS 3/94 OVENNA IO ala zad CA EWA GK 9/95 |= .. 
B-17 FLYING FORTRESS (NP) .......................... CSWS 4/93 D/GENERATION (NP) ......--.-2ue-auuuaasrassuasssusscu:2: CSWS 2/95 M ej A>>ALL 
B-17 FLYING FORTRESS (ZR) ........................... CSWS 1/96 DAN WDOR OG oazie cika CSWS 3/95 PRE 
BANSHEE (NP) ......---.--42--uoeuoeuueeeaaeroanoneczarozeczuzizna. GK 10/84 DANONRE DIE dawania zawod ÓZŹ GK 10/94 MAILE 
MNE S ALE eiazokaczocwośkosdcaki Głęzooaa szko ow idwkaców CS 3/93 DAWN PATROL (NP) .............-..---:e:u:essossurscssxaz CSWS 3/95 LULA, a Gać M 
BATTLE CHESS (PL) ...-eoeaoszoroscaoosocoroasoocowwiaśośec: CSWS 1/94 DARIOGROW BL wadiiakw oai CS 1/95 noi 
BENEATH A STEEL SKY (ZR) ........-...-:-----.1:-..-:---:. GK 6/95 DANN PATROL (ZP) osa ooowiewaśbocwinowiwiecd twe, GK 3/95 
BENEPACTOR (PL)... .uaooszocococonaocócnooosocsowoweswowekć CSWS 1/95 DEATH MAGICIPL) ooo wora raocionzocozodowoaśnkóżhka CSWS 1/95 SŁ 
BIRDS OF PREY (NP) ....................... CSWS 4/93, 5/93, 1/94 DESERT APACHE (NP) ...........--.-.e.--4::-104--442:1:2-:-. ACS 3/96 - RT) re: A 
DOW ODPO EEE ao oz iaccioodiadwat na CS 5/93 DETOREE EE ede DOE NE CS 5/94 aa 
BLINKY SCARY SCHOOL (NP) ................-..-.......-.... CS 1/95 DIAMONDS MINE (NP) ......-.--ee.-4es:sue2204421::2:1:2::: CSWS 1/96 — = 
BREATHLESS (NP) ......-..--..:-1:-.214221002:20::-10---. CSWS 2/96 OMO SOUBGT OP) ea zoo wgiioi dd GK 10/94 i go E AMIGA 
BRUTAL PAWS OF FURY (NP) .............................. ACS 3/96 PO PTE ROR ZĘ RACE: CSWS 3/95 ? 
BUBBA'N'STIX (NP) .......-e---ee-oeezeuuaesuuzzanasccau-z. CSWS 4/95 BOSSEESEOC ON o ucza CSWS 4/93 BE 
BUMP'N'BURN (NP) ......--.-.e--uee=eee=-ueeuuuazcaaseuu. ACS 3/96 SOOWOMŁ Na Za Śodc W W ÓA CSWS 2/94 tato cdaw nik o2 A 
BUNDESLIGA MANAGER (NP) ................-.....-... CSWS 4/94 DOMANEO: e Oo dora ozna EA CSWS 4/95 DEK CLNEC PRADNCYE 
NIWIE OWO Zaca ew RZ Św dE CSWS 4/95 DRAGONSTONE (NP) ......-.-----ueao ue auuaauuanuuuea-2. GK 10/94 
KOWNIE Z oai RZO W ZE GK 6/95 DRAGONSTONE (ZR) ......-....--e-2:------442-:41::11:1-2. CSWS 2/95 HILL SEA LIDO (PL) ——m—m-0-00000041000000-1001 ACS 3/96 
2. NEW YOONĘCWNY ZR LSTAGWĄC GWO CS 3/93 RAR da fa ornat CSWS 4/95 HIRED GUNS (PL) ————---0aaoaaaaat0400110004011001 GK 1/94 
CAMPAIGN II (NP) .....2-e-eeesaseeszeazasozzeazeazzazzaczzca zaa: GK 10/95 DOORS OO aaa REA GK 3/95 HISTORY LINE (PL) mmmmmemaem000004200403001001112 GK 3/94 
a, 1.1 >, TORKIŃMINNKOSNCCNKC CKE CS 2/94 DRZE a ZAWIE CSWS 2/94 IN THE DEAD OF THE NIGHT (NP) .................... CSWS 2/96 
CANNON FODDER (NP) ............-...:14e.42::14::11:122:. GK 2/94 DEWUTO Z ZA iacZI CSWS 2/94, 3/94 INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS (ZR) .... CS 1/93 
CANNON FODDER (ZR) ..............-.---.--.--:-11:-+:-----. GK 5/94 DUNGEON MASTER II (NP) ...........-...-..1-..--..--.... CSWS 1/96 INFERIOR (NP) m mmmamaeaaaaecea0n012101 CSWS 2/95 
CANNON FODDER II (PL) .....................-....------... GK 1-2/95 DUNGEON MASTER II (PL) .....-.-.-----:----1:::112:--::--. GK 9/95 INTERNATIONAL SOCCER (NP) ..............----..---. CSWS 2/96 
CAPTIVE II — LIBERATION (NP) ........................ CSWS 3/95 DUNGEON MASTER II (ZR) ........-..-..--:.--:-:11:1-1:-+.. GK 12/95 ISKAR II (ZA) 1:00: GK 6-7/94, 8-8/94 
BENA ZZ Z ZW CS 1/94, 2/94 EKSPERYMENT DELFIN (NP) ........-..2..--4:::10:121:::-. CS 1/95 ISHAR lll (ZR) CEA GK 10/94 
EKSPERYMENT DELFIN (NP) _............................. GK 12/94 JAGUAR XJ220 (NP) pewne. CSWS 3/94 
EKSPERYMENT DELFIN (ZR) ............................. GK 1-2/95 JETSTRIKE (NP) teeeaeeanezennncwin, ACS 8/96 
' | EG ORNE od ER CSWS 3/94 JIMMY WHITE'$ SNOOKER (NP... CS 1/93 
Zw żę © 7 0% 7 uasimeóa ianów ELERANNNA (NP, masaz szororawiczowdóczcaiódwepcwikadn ACS 3/96 JUNGLE STRIKE (PL) CSWS 4/95 
U ELITE Il — FRONTIER (ZR) -....................... CSWS 4/94, 1/95 JURAJSKI SEN (NP) ozwnezznnnznna  CSWS 4/95 
SĄ a terQ We DOONNEPN No zc O EE ACTA CS 2-3-4/92 JURAJSKI SEN (NP) oaza ewnaewna1 GK 12/94 
|v7/ 95 SOTWASODO zna izwcida RAA CEA CS 3/93 K240 (NP) maa zeznan zznaawa GK 8-9/94 
zk iż, POWOOARANOAN OKAZJA ZAL GK 1/93 K240 (ZA) ++ CSWS 2/95, 3/95, 4/95 
EUROPEAN CHAMPIONS (NP) .....-..-..-.-.-:--:--.. CSWS 4/94 KAISER II (NP) mmo aeeenasteenaze110> CSWS 3/93 
EYE OF THE BEHOLOER (ZR)... CS 2-3—4/92, 5—6-7/92, 1/93 KAJKO | KOKOSZ (NP) -.-.----ee--enasrenaenarnznsansnaa: CS 1/95 
EYE OF THE BEHOLDER II (ZR) ..................... CS 5/93, 6/93, KAJKO I KOKOSZ (NP) .....-..-----en--1e20100-221:--1 GK 8-9/94 
OCE ROCCA 7193, 1/94, 2/94, 3/94, 4/94 KAJKO I KOKOSZ (ZR) pasręeenee1.. CSWS 2/95 
F—117 STEALTH FIGHTER (NP) ......................... CSWS 4/93 KEVIN KEEGAN 'S PLAYER MANAGER (NP) ...... CSWS 4/94 
F-117 STEALTH FIGHTER (ZR) ............................... CS 1/93 KGB (ZP) ooo aaa aaa taanazzan nazwe CS 4/93 
F-15 STRIKE EAGLE (ZR) ...................-...---.-..... CSWS 4/93 KICK OFF (NP) aaa oaza enea CSWS 4/94 
F-16 COMBAT PILOT (NP) ................................. CSWS 5/93 KICK OFF II (NP) -.—-----oaaaona anawa zana ranazzneczeena CSWS 4/94 
F-19 STEALTH FIGHTER (ZR) ....................... CS 2-3-4/92 KILLING CLOUD (ZR) ....----mmuueaenneanrenszeznenosznnh CSWS 1/94 
F-29 RETALIATOR (ZR) ........... CS 2-3-4/92, CS 5-6-7/92 KING'S QUEST VI (ZR) .....----00442042-2024-1144:14013 GK 7-8/95 
Fi GRAND PRIX (NP) .......--------eueoeuauuzeeunuussuaxz: CSWS 3/94 LARRY I (ZR) atena CS 2-3-4/92 
Fi GRAND PRIX (ZR) ...........1-..-.-.1e.110-11e.12:--2.. CS 5-6-7/92 LARRY Ill (ZR) zz 1. CSWS 2/92 
PT  OKENNECO NTO WDC CSWS 2/92 LASER WORLD (NP) ............-..-.-.0-0----0001-1:00:111- GK 1-2/95 
k ” FALCON (ZR) PO A CSWS 4/93, 5/93, 1/94, 2/94, 3/94 LE FETICHE MAYA (ZR) suGuia kocie ocasoców ies CS 2-3—-4/92 
ko DROWNPO Z a ARKA OZNACZ CSWS 1/96 MDE El GA SK00 ACS 3/96 
COMPUTER STUDIO 935 FIELDS OF GLORY (NP) .......1...1:+4244:4144440:::0:--«: CSWS 2/96 LEGEND OF KYRANDIA (ZR) ............-.-..-1:----:::-1:1::- CS 1/93 
FIELDS OF GLORY (PL) oai ac CA I ad 2iE Cs 4/94 LIFE AND DEATH (ZR) ..4.44454500500400000000000009900090 cs 5—6—7/92 
WIA PAZ FIGHTER BOMBER (ZR) e... CSWS 2/92 LIGA POLSKA 96 (NP) ..........--.-:::-:+::4n01101111:111111:: ACS 3/96 
odda kt worid ot $óccntr'N6, FIRE FORCE (ZR) db dzia ai 0 za WO ROOCOOCARAA CS 3/93 LIGA POLSKA MANAGER (PL) UNP E CSWS 1/96 
rę atioroć FIRST SAMURAI (ZR) .............-....-....-.--1---.------. niu. CS 3/93 LION HEART (NP) ....-.--esaeseeesassseesaszreneaawznneanccnea GK 1/93 
Whestspin p FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN M) ooza CSWS 2/95 DEEEOSIEONEJ OE tha o oc icWAA CSWS 4/94 
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN (ZR) .................. GK 9/95 LORDS OF THE REALM (PL) -202100500602660400640402602 CSWS 2/96 
AP A, FLIGHT OF THE INTRUDER (ZR) daasii Ri CSWS 2/92, 4/93, LOST EDEN (ZR) .4.444445444040400400660000000400000000000000000000 GK 6/95 
.* 7 00 wzw eiwia ANETA 5/93, 1/94, 2/94, 3/94 ace. EJ pewne ewa anaea GK 1/93, RÓ = 
YE FLIGHT SIMULATOR (NP) ..........--.--------4--:-«:-«--. CSWS 5/93 L |adrddnj jl EC 
A © (QS 37 3 b FOOTBALL GLORY (PL) 0. CSWS 105 OAROD ZOZ Lwa eaddżnómatetwae CSWS 2/95 
R poza aa GK 0 FOOTBALL TACTICIAN II (PL) .................-.......... CSWS 4/94 LURE OF THE TEMPRESS (ZR) ................. CS 5-6-7/92 
EP Y, ń Fe PRANIE a ZZOZ A GK 6-7/94 MAGICZNA KSIĘGA (NP) ..................-.--..---------.- CSWS 2/95 
j ' poag”= ŁAM WDT IK at FURY OF THE FURRIES (NP) adaniGż szcz ai wa L-0Ń CSWS 2/96 MAGICZNA KSIĘGA (NP) ...4.44444404004000400000400000000000090 GK 11/94 
k, w londynie FURY OF THE FURRIES (ZR) . GK 5/94, 6-7/94, 8—9/94, 10/94 MAJSTEREK (NP) 2+44044944444440444440000400490609644G04GG0G000óGÓĆ CS 1/95 
DANY NE GATE 2 FREEDOM (NP) .....ee.ee.eee.e:::::::::::::::::: CSWS 1/96 MANCHESTER UTD (NP) ..,...--.04.e.:::1-101----- OWSA 
Ep : GEAR WORKS (NP) .........ee.ee.ee2.2228-2-2:22:22--211-1---. GK 1-2/95 MARVIN MAPVELOUS ADVENTURE (NP) ......... CSWS 396 
SGENA! AL GLOBAL EFFECT (NP) ...........-.see:eeee-2.2222-neuseeees:- ACS 3/96 MASTER OF ORION (ZR) ............--.1.1.1.... CS 4/04, 5/84, 1/05 
cojto jek KATY Ea) SBOM (NP) sc owi cścó czo a loda AAAA CSWS 1/96 MENTOR (ZR) ...-.-.-ees-eesseesaeenazreazznnazanszanaennaa GK 11/94, 3/95 
ętpenygy rów AEO POO SR pea GLOOM DELUXE (NP) .........-..---.--------1-----1-::u:s CSWS 2/96 MICROBAT TLE (NP) ..----eenuseeessreeżassass10000000000001003 gg 
p BT Pr AJ OGAE ONO ez A CA CSWS 4/94 MIDWINTER I (ZP) ...---eueenseessssnnsannaasannanane 085-60-02 








Nasz wspaniały magazyn nie dociera do KIOSKU w 
Twoim miejscu zamieszkania? Masz dosyć codzien- 
nego biegania do kiosku, by zapytać, czy wyszedł ńo- 
wy numer? Oto rozwiązanie: PRENUMERATA! 


JAK ZAMAWIAĆ PRENUMERATE 

Można zamówić 3 lub 6 kolejnych numerów AMI- 
GA COMPUTER STUDIO. W tym celu należy prze- 
słać określoną nizej sumę zwykłym przekazem pocz- 
towym na adres redakcji: 

CG$S — Computer Studio 

ul. Marsa 6 

04-202 Warszawa 


Na przekazie należy też CZYTELNIE podać swój 
adres (najlepiej drukowanymi literami). a taxże WY- 
RAŹNIE zaznaczyć tytuł magazynu, liczbę zeszytów | 
numer, od którego chce się rozpocząć prenumeratę. 
Na przykład „ZAMAWIAM 6 NUMERÓW AMIGA CS 
POCZĄWSZY OD 4/96" 

Prenumerata pisma kosztuje trzy — lub szeŚcio- 
krotność kwoty 2,50 zł 
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ROBINSON'S REQUIEM (ZR) ................-.:1-:1---- CSWS 3/95 
PCAUZUTZTWEEA GK 7-8/95 
SANTA XMAS CAPER (NP) ........1.-.-..41-1:211211111:11. CSWS 1/96 
SANTA'S XMAS CAPER (NP) ........24-4:1442422111:+:- GK 1-2/95 
SOOEKÓW EN 0 ode ioarapiedwwte o CSWS 2/96 
SECOND SAMURAI (ZR) .....-.-:.22:-24-14-142140211211111 CSWS 1/95 
SECRET OF THE MONKEY ISLAND (ZR) ....... CS 2—-3—4/92 
SECRET OF THE MONKEY ISLAND Il (ZR) .....CS 5-6-7/92 
DOE O0 CE EGER oka ka CSWS 4/95 
ORO A Pica CSWS 1/96 











a LUPY 


DYSKI SHAREWARE 

Dla wszystkich prenumeralorów niespodzianka: 
wraz z naszym magazynem mozna zaprenumerować 
dodatkowo dys«i naszego shareware-house u. Nale- 
ży wtedy wyraźnie to zaznaczyć na przekazie. W pre- 
numeracie nasze dyski mają specjalną cenę 2.00 zł. 
Koszt prenumeraty dysków wynosi trzy — lub sze- 
ściókrotność tej sumy w zależności od ilości zaprenu- 
merowanych numerów pisma. Dysków nie można za- 
prenumerować oddzielnie — bez prenumeraty pisma. 
za to mozna je kupować oddzielnie, ale wtedy cena 
jednego takiego dysku wynosi 400 zł plus koszty 
przesyłki i zamawia się je pod adresem firmy 
PROLINE (szczegóły w dziale shareware) 

NUMERY ARCHIWALNE 

W związku z licznymi pytaniami o instrukcje do 
starszych ger zwłaszcza ze strony świeżo upieczo- 
nych Am:gowców, informujemy, że są jeszcze do na- 
bycia umery archiwalne pism COMPUTER 
STUDIO. GRY KOMPUTEROWE, WYDANIE SPE- 
CJALNE COMPUTER STUDIO oraz oczywiście 
AMIGA CS. w których możźnńa znaleźć wiele pozycji 
o które prosicie. Pelna lista obok 

Arctuwava można zamawiać na oddzielnych prze- 


SENSIBLE SOCCER (NP) ......11144411111424440:::::::00:1 


SENSIBLE SOCCER (NP) .............1.21-2444:1:21:441:4s1102: GK 1/94 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER (NP) ............... CSWS 4/94 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER (PL) ................. CSWS 1/95 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER 95/96 (PL) .......... ACS 3/96 
SETILERE (ZER Eda dokoła GK 10/94, 11/94 
SHADOW FIGHTER (NP) ..........-.--.222+-211-+:1::--2«:2-: ACS 3/96 
SNCZNO OWER 0) zreioo OiEc yA Ado ACS 3/96 
SKWTIEE OWO Z ka a I CSWS 4/93 
SIERRA SOCCER (NP) ..........----4--4-:420444:440:::02: CSWS 4/94 
SILENT SERVICE II (NP) ..........-.s-auuosusausoss: 2022 CSWS 2/92 
SILENT SERVICE II (ZR) ...............1211211111111-2. CS 2-3-4/92 
SOKDENZE o ooo toto ÓRE CSWS 2/92 
BASCEFY BOG (NP) o wodo ocz iw zka CSWS 2/96 
SIMON THE SORCERER (NP) ........--+2«++1144:+411211:«1:. GK 1/94 
SIMON THE SORCERER (ZR) ........--.142111411441:+::14:21 CS 7/93 
SINK OR SWIM (NP) ...........-.-----ussuassaassassassssssu» GK 8-9/94 
SKARB TEMPLARIUSZY (NP) ........---11--+++11-+1+-- CSWS 2/96 
SKAUT KWATERMASTER (ZR) ........................-.... ACS 3/96 
SKAUT KWATERMASTER (ZR) _................---------.---.- GK 3/96 
SKELETON KREW (NP) ..............-.--1-222124112111«:-. CSWS 2/96 
SKELETON KREW (NP) ..........-.--e-eesueseasssasosasss002 0 GK 10/94 
SRIDMAMIE I (Pl aaa OGAE c CSWS 3/95 
MAJEOSN ooo ROWÓW CSWS 1/96 
SOCCER SUPERSTARS (PL) ...........-11114114111:1111:21:- GK 3/95 
SPACE CHUSADELZEE zadaniowy Gi GK 4/94 
DOAEZSKRECERE CZ aoc ia nid CSWS 5/93 
SPACE WALCZE ozone aooo Oby 00H GODNA NO AA GK 3/94 
SPEEDWAY MANAGER II(NP) .....................-.-.---... GK 9/95 
STAR CRUSADER (NP) .........-.--11+1244124124414111:1::::1 ACS 3/96 
STORM MASTER (ZR) ........---+2-++4:4-:sss:44::0414:1::1 CSWS 3/93 
STREET FIGHTER II (NP) ...........-.1-212212112212:--«1--: ACS 3/96 
STREET HASSŚLE (NP) .............--1--12:2111111-4111411+:1- GK 11/94 
SWESNOIEJ owad CEC CSWS 4/94 
STUNT ISLAND (NP) ....-----+24-e-ssasszssssassassissz sz: CSWS 5/93 
SUBWAR 2050 (ZR) ............-.--1111-+11111111--. CSWS 3/95, 4/95 
SUPER LEAGUE MANAGER (NP) ...................... CSWS 2/96 
SUPERSKI MP) aneta awdciwyatncwe CSWS 2/94 
SUPER STARDUST (NP) ........-..-44:4444444:4414411411:31 CSWS 1/96 
SUPER STREET FIGHTER II (NP) .............1«:1+11+«1:- ACS 3/96 
SUPER STREET FIGHTER II TURBO (NP) ............ ACS 3/96 
SUPER STREET FIGHTER II TURBO (PL) ............... GK 3/96 
SUPERFROG (NP) ....----42:4444:4:4sssausrsnssses zes ssssrszes: GK 1/94 
BEGAASC GBA Soo eo ÓD CSWS 3/94 
lm Lr: WENENINYEPNE PCE WEP CS 7/93 
SAONA ró ocz Al cdn bi GK 1-2/95 
TAEKWONDO MASTER (NP) .........--..-1-1-11:2:1-+1:2::- ACS 3/96 
TESNAGENY 0 coca ażoczatknaowcyąólę wd ożoUdOA GK 3/95, 4/95 
TOENIEPAPC (ZPO donica nońiówóewiaa GK 4/95, 5/95 
THUNDERHAWK (NP) ...........-----esseesosasessessssse:2 CSWS 2/92 
THUNDERHAWK (ZR) .......--..::-u:sssassssssssss20s22 CS 2-3-4/92 
THUNDERHAWK (ZR) .......-----2s:-ss:ssssssssssnsss:0s230 CSWS 5/93 
TIME MACHINE (ZR) ...-.-1--2-+24-42:0-:4:0::0:::2:0: CS 2-3—-4/92 
TIMEKEEPERS (NP) ....-22242412+4204:004:002305:305380:30 CSWS 2/96 
NOMIEKT INES sic ocoosir  ZONÓKAA ACS 3/96 
TOP OF THE LEAGUE (PL) ...............--1---1-11--1--. CSWS 2/96 
TOWER OF SOULS (PL) .............-----+:-111111211:+1:- CSWS 3/95 
TRANSWORLD (NP) ...........-..42--:s-usasssassc0s:20122 CSWS 3/93 
TRAPS'N'TREASURES (PL) ..........--.--++++---+1+----. CSWS 1/95 
TRICKY SQUICKY (NP) ..........----esssasunasszzasszscsuasus» GK 10/94 
TPORZS(NE) OZ oEa Ea zacz ACS 3/96 
TREO aś AI data CSWS 2/96 
UDEEENGl acid G AEG RA CSWS 1/96 
UFO — ENEMY UNCLOTHED (NP) .................... CSWS 2/96 
UFO — ENEMY UNKNOWN (ZR) ........--..--11-11---:. GK 7-8/95 
ULTIMATE BODY BLOWS (NP) ........---1-1++-«+++11-:1-s:» ACS 3/96 
UWKRNSE (200: ala Szal nÓ we GK 10/94 
UNIVERSAL MONSTERS (NP) .........--.----211-411+11112::. GK 1/93 
ii, „PY PODWCYETACEZYWACYNCE A ACS 3/96 
VALKALLA AND THE LORD OF INFINITY (NP) ....... GK 10/94 
VALHALLA AND THE LORD OF INFINITY (ZR) ...... GK 11/94, 
Mr RUR IZ A GHEE ATS ZO Lo ZOZ ÓA 12/94, 1-2/95 
WIODOE SEEN eo away CSWS 1/96 
VIRTUAL KARTING (NP) ........--.-44:e4-susssssasssoss2o CSWS 2/96 





«azach lub przy okazji prenumeraty. 

Cena numerów archiwalnych wszystkich 
wymienionych wyżej magazynów wynosi 1,50 zł + Ko- 
szty przesyłki (0,75 zł za 1egz.: 100złza2egz.; 1,20 
zł za 3 egz). Wyjątkiem są trzy ostatnie numery GIER 
KOMPUTEROWYCH | AMIGA COMPUTER STUDIO 
— na nie obowiązują ceny detaliczne 





JAK ZAMAWIAĆ — PRZYKŁAD 

Chcę zaprenumerować sześć kolejnych nume- 
rów AMIGA COMPUTER STUDIO. Interesują mnie 
także dyski shareware. Ponadto brakuje mi nume- 
rów 1/95 I 3/95. 

Idę na pocztę i biorę (za darmochę) blankiet prze- 
kazu pocztowego. Siadam spokojnie w domku i wpi- 
suję w zaznaczone pola dokładne adresy: mój i re- 
dakcji. Po drugiej stronie piszę „ZAMAWIAM SZEŚĆ 
NUMERÓW AMIGA CS WRAZ Z DYSKIETKAMI 
SHAREWARE OD NUMERU 5/96. ZAMAWIAM WY- 
DANIE SPECJALNE 1/95 i 3/95" Piszę to we wszy- 
stkich trzech odcinkach 

Teraz pora obliczyć sumę do zapłacenia. Po kołei: 

Sześć numerów AMIGA CS: 6 x 250 = 15,00 zł; 

Sześć dysków shareware: 6 x 2.00 = 12.00 zł; 

NUMERY ARCHIWALNE: 2 x 150 = 3,00 zł; 

RAZEM: 30 zł 00 gr. 

Starannie wpisuję sumę do przekazu, wyciągam 
od mamusi kasę (warto wziąć trochę więcej, bowiem 
Poczta doliczy parę groszy za usługę) i biegnę na po- 
sagi WAB (ZZ 


VITAL LIGHT (NP) ......-220120000000000000000000000006000600006 


NOOO mood o bólach CSWS 3/94 
WAKLOROGONY said Goni CS 5-6-7/92 
WISEWOBICS (NP aoc ycowodooc ido CS 3/93 
WIDOWORIE CEN 2 ooo ciwe cczazeważao wód CSWS 3/93 
WAYNE GRETZKY HOCKEY Il (NP) CSWS .................... 2/94 
WHEELSPIN (PL) ......--------42:4ssseesssaenononenoanaoccneze: ACS 3/96 
WEZ DO 0. dane mę póronialokowiew KOGA CSWS 2/95 
WKD GEST OP). nasa Aki GK 12/94 
WINTER GAMES (NP) .......-1-122242::42::s:sssnu1s20201:: CSWS 2/94 
WINTER OLYMPICS (NP) ......122212:1:1:420:4:::3::s1s:s: CSWS 2/94 
MIZERA Labo eadcdaók ddd CS 1/93 
WOODY'S WORLD (NP) 1.1-422242s+sssssssasesssesns ness szseszena GK 1/94 
WORLD CUP 94 (NP) ...---es-seassessusssoussensusosczcnscs: CSWS 2/95 
WORLD CUP 94 (NP) ....----12:122:42:::::2:ss:ssssuusxs: CSWS 4/94 
WOWAISNNEK sedziow do A GK 11/95 
WEPEIBIBE) sakieoakk wuńśii ewa wok ACS 3/96 
| "1, « NERORNOOACZWNWNONEMIWYW O CSWS 1/96 
XTREME RACING (PL) ........-.--1+--121-1-1:12111-1-21---- CSWS 2/96 
ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ (NP) .........--1---21:1:11:-11--:-- CSWS 4/95 
ZAKLĘTA WYSPA (NP) .....-.---+-----saese-eeuseeeaeu102022 CSWS 3/95 
ZEEMOŁENŃ PJ cos owi WE ACS 3/96 
ONPEOLPUN oc isziokóote więzienia ooo CS 1/95 
EPO O o odr d ai) GK 1/93 


PROGRAMY UŻYTKOWE (TAKŻE NIEKOMERCYJNE) 

NOZE o o szaziscja eccdo cd zc ci O CSWS 2/95 
RAEC ow escedowodzaotdsaso Sciobod czyż dziadek CSWS 1/95 
NMIERSNERONSGZ. osócówzc dociec awk oościs CSWS 3/95 
NEREESENENEOSKE ma drórowoskon wte OISE CSWS 1/96 
SENEWONENEE ed ozacakicGarzwiczcy decy Toi n a AAÓE CŚWS 1/95 
ENGEFSEE MASTER 10 suck sot00 Sto YE T+4 650406 CSWS 1/95 
SERENNENE AE olszednciw o Rak izzza ACS 3/96 
OOREESOÓ ód ndz wot i GG A Ek GE AKA ACS 3/96 
SEI shoodockao akt wiTiikGi i GZŹŃ CSWS 1/96 
SOERECŻ za Gak NI ACO CSWS 1/96 
NOEEEPEEDNI. zo ookodo aid EA CSWS 1/96 
KOREPETYTOR ZFIZYKI .............12212201402200002 CSWS 2/95 
DOGENOOE ziści oli RGG ŁOWNE CSWS 1/95 
NOKESKEJNU: rico dwcóni GÓRA CSWS 1/95 
MASE MARTIEDARE WIK. 2a coaokoc wód ioG śś EEE GW CSWS 1/95 
DESOWENE o Ózioscdiónasócaid or ACE CSWS 1/95 
NONE Goo Add ERGO ZEGARA ACS 3/96 
PORZZENIECJ s od dsęj raid C ady ścia CZ TERA Sak ŻA CSWS 1/95 
SELEGIOFE uasakiinzzsżiz iii wiki CSWS 1/96 
SUPERMEMO 30 ...........-.--«s:usuusessssssassascssssssssa: CSWS 1/96 
SPRZĘT 

ACTION REPLAY A1200 .........11111-+«+:ss:ss:::0:::3::4:: CSWS 1/96 
AŁPARCANI GOO uowedkac chance CSWS 1/96 
MARLOD azacds ic ak osiokcia i boo sócn d Ów CSWS 1/96 
BOOMERANG B-103 ...........22«100102:0000000:0000000:2005 CŚWS 1/96 
CDSŁUEOMIODUKIE. coca ocdoteccotiwoówioshELo0o CSWS 1/96 
CREEESE 0 0a oz oai oczka ACS 3/96 
UOSRNENNIE A dasiówkicnówówihś ci dni CSWS 3/95 
OWNEDA ARA MOD cez dodal row taj aTWA GWI CSWS 3/95 
ESP Z A wok Zza Gajowa CSWS 2/95 
NSEUENES adidasa i loco ACS 3/96 
RECENZJE PŁYTEK CD 

0:3 2 WREEZTÓEENEZNAEEYESP EEEE ACS 3/96 
WAKEESEPOSJ aasbsicaniceównw ciwie CSWS 1/96 
OD EOOGHANCE s ossscosócźśókocsocabośGw A 6440460456 6634466 CSWS 1/96 
MRIMEDIA TOOLIGT ocaacozoo zorocacowakocż oki CSWS 1/96 
NETWOBE OB sedna CSWS 1/96 






LEGENDA 
(NP) — recenzja, „na półkach”; 

(PL) — dłuższa recenzja, „pod lupą"; 

(ZR) — dokładny opis lub rozwiązanie, „za rączkę”. 
PISMA: 





CS — COMPUTER STUDIO 

CSWS — COMPUTER STUDIO WYDANIE SPECJALNE 
GK — GRY KOMPUTEROWE 

ACS — zgadnij! 
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| Wyścigi polskich aut po polskich drogach! | | 


Wiele tras, różne ścieżki dźwiękowe! 


Pościgaj się z komputerem! 
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- > ! powietrzny konflikt w ko: icznym wydaniu! kaężżk 
i | a komiksowa grafika i 'jajowe' efekty dźwiękowe! 
| | | | | "p l l zabawa dla 1 lub 2 graczy kontra Komputer! 








-... HIGHLY 
RECOMMENDED ... 





rzazć *atdattwj 





- sportowe emocje nawet dla CZTERECH graczy! 
- SZEŚĆ dyscyplin lekkoatletycznych! 
- możliwość treningu i rozgrywania zawodów! 





Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych L.K. AVALON 
oraz w sprzedaży wysyłkowej. Na życzenie, po otrzymaniu skr. poczt. 66 
opłaconej koperty zwrotnej wysyłamy pełny katalog gier. - 35-959 Rzeszów 2 
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ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 
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SPRZEDAŻ DETALICZNA | HURTOWA: 


MICROMAN 
VIDEOBIT 
SEPTIMA 
VIOLIN 
AMI-COMM 
ANIMART 
MAWIX 
TESSA 
BASTA 
CATOM 
GEPARD 
MICROMAN 


Biełsko Biala, pl. Wolności 3 
Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 
Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 
Cheim, ul. Lwowska 18 B 
Gdańsk, ul. Waty Jagiellońskie 1 
Gdynia, ul. Olsztyńska 15 
Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 
Jastrzębie, ul. Turystyczna 11 
Katowice, ul. Drozdów 13 B 
Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. 
Katowice, ul. Piotra Skargi 6 
Katowice, pl. Rostka 3 


VIDEOBIT Katowice, 
GAME SHOW Koszali 
BAJPCTEK Krakć 
BIT COMPUTER 

XYZ MIKROKOMPUTERY 

ALL IN ONE 

BAJPCTEK 

MIKRO-FAN 

AR-WAL 

BIaKG 

BI 8 


DH Domar) 


pórzejowska 16 
ski, ul. Szczecińska 92 
ci UF Monte Cassino 37 
I0HH. Spokojna 29 
/, ul. Hlonda 77 


Warszawa, ul. Batorego 10 


Wrocław, Politechnika - Giełda w niedzielę 
Wrocław, ul. Kościuszki 4 [Vp. 
Września, ul. Wojska Polskiego 13 
Zamość, ul. Piłsudskiego 14/82 

Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 





FLIGHT OF AMAZON QUEEN ... 


Jedna z ostatnich amigowych nowości, znakomita gra 
przygodowa, ze znakomitą, ręcznie rysowaną grafiką. 
Gracz wciela się w rolę pilota Joe King'a, pomagając 
mu w trudnych misjach w Ameryce Południowej. 


YU F-29 RETALIATOR ... 


Z, Pr) Jeden z najlepszych symula- 
| (e SZAN torów lotniczych w historii kom- 
7 A puterów. Do dyspozycji gracza 
| pozostaje ponad 100 misji i 
jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 ATF lub F-29. 


ISHAR 3 ... 

Trzecia część serii, ISHAR zaw- 
iera wszystkie najlepsze cechy 
gier role playing: magię, smoki, 
walkę, podróże w czasie, 
tworzenie postaci oraz handel. 


«m DUNE II... | 
Pierwowzór największych hitów końca lat 
dziwięćdziesiątych. Nieśmiertelny hit w 
nh dziedzinie strategii. ... bitwa o Arakis ... 


Na podstawie największego filmowego hitu, 
JURASSK PO =" powstała znakomita gra, pełna emocji, przy- 


powa gody, niespodzianek i niezwykłej akcji... 


si | | Siedemnastu niesamowitych wojowników, 

y WARE SCE EE. : | | SR489]_ niezwykłe scenerie, 25 różnych ciosów dla 
tel. (22) 671 7777, fax (22) 6717622 — KTM każdej z postaci, krwawe pojedynki. 

, e-mail: mirage©ikp.atm.com.pl | ss=— 4 


| 





